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ABSTRAK 
Di samping memenuhi syarat-syarat kursus, membuat projek untuk latihan ilmiah tahap 
akhir mempunyai kelebihan yang tersendiri samada kepada universiti, fakulti atau 
kepada pelajar itu sendirl. Dengan membuat projek sistem maklumat interaktif minda 
manusia ini, saya mendapat pendedahan sebenar tentang cara dan praktikaJ yang 
diperlukan dalam menjayakan projek ini. 
Jika sebelum ini pelajar disogok sepenuhnya dengan nota dan kuliah untuk menambah 
pengetahuan kini para pelajar mula belajar berdikari dan mempunyai inisiatif sendiri 
untuk mempelajari sesuatu yang baru agar tidak ketinggalan dan berjaya melakukan 
setiap arahan tugas yang diterima. Para pelajar sudah tidak malu untuk bertanya dan 
berkongsi pendapat dengan mereka yang lebih berpengalaman, Inilah antara pengalaman 
yang berharga yang mampu saya kutip sepanjang menjayakan projek ini, 
Selain dapat mempraktikkan segala ilmu yang telah dipelajari di universiti, pelajar juga 
berpeluang untuk mempelajari perisian baru yang akan digunakan untuk perlaksanaan 
projek dan ini tidak dapat dipelajari secara mendalam di universiti, Secara tidak langsung 
ia akan memb ri peluang kepada p !ajar untuk memilih bidang kerjaya yang dirasakan 
bers suaian den an minat dan permintaan semasa, 
D n n m nyi pkan pro' 
t rd d h d n n tu c 
y m 1 t I h dip1Hh, p l · sec ra tidak I ng ung akan 
ran m y h ru d1tculg u. Mere a harus sentias 
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berusaha dengan gigih untuk mendapatkan maklumat, rajin menjalankan kajian, bertanya 
kepada individu tertentu, mencari fakta dari sumber-sumber lain dan ini tentunya akan 
memberi peluang kepada pelajar untuk lebih sentiasa berusaha dan bersedia dari semasa 
ke semasa, Tni pastinya berbeza dengan mengikuti kuliah di kelas dimana mereka tidak 
perlu lebih berusaha. Tapi dengan menjalankan projek latihan ilrniah ini, pelajar akan 
sennasa raj in bagi memastikan kejayaan projek yang mereka usahakan ini. 
Secara keseluruhan menjayakan projek latihan ilmiah tahap akhir ini merupakan satu 
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BAB 1 : PENGENALAN 
1.1. DEFJNJSI SJSTEM 
Sistem yang akan saya bangunkan untuk latihan ilmiah tahap akhir ini bertajuk 
"Sistem Maklumat Interaktif Minda Manusia". Sistem yang akan dibangunkan ini 
akan rnemberikan gabungan persembahan berbentuk multimedia dan interaktif 
Saya akan menjayakan sistem ini secara on-line bagi memuda.hkan para pengguna 
mencari bahan rujukan tanpa bayaran khusus memandangkan pada masa kini, 
kebanyakan pengguna kurang pengetahuan mengenai bidang ini sedangkan bagi 
setiap individu, otak merupakan organ yang paling penting dan berguna 
Sistem ini akan mengandungi modul-modul yang akan memberi penekanan kepada 
definisi minda, bahagian dan kegunaan otak, penyakit-penyakit otak, bahaya dan 
langkah pencegahan penyakit otak danjuga maklumat-maklumat berguna yang akan 
berkisar kepada otak di mans pada saya ianya amat penting dan berguna kepada 
para pembaca Modul di dalam sistem yang dibangunkan ini dibahagikan kepada 
modul utama dun sub modul. Secara keseluruhanny modul utama akan 
menyampaikan m klum t mengen i minda manakala sub modul pula akan 
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Dalam melaksanak:an sistem ini saya telah menggunakan koordinasi pendekatan 
model air terjun dan protaip kerana bagi saya, koordinasi ini akan membimbing saya 
secara teratur dan berkesan fasa-fasa kerja yang saya sedang jalankan. Selain itu 
juga pendedahan ini lebih mudah difaharni berbanding modul-modul yang lain 
memandangkan tiada pertindihan tugas dijalanklan di dalam satu masa. Selain itu 
saya akan menjalankan interaksi yang jelas dengan pihak pengguna sistem bagi 
mendapatkan maklumat dan keperluan terhadap sistem yang sedang dijalankan. 
Oleh kerana sistem ini merupakan sistem online maka saya memerlukan satu 
perisian k.has untuk melaksanakannya. Saya telah menggunakan perisian seperti 
Microsoft Front Page dan Net Object Fusion sebagai perisian utama saya disamping 
penggunaan perisian yang lain bagi menjayakan lagi projek ini seperti ASP 
Connector, IBM HotMedia, Adobe Photoshope dan lain-lain. Pemilihan perisian ini 
adalah kerana kecekapannya menjalankan tugas dan basil kerja yang baik selepas 
menggunakannya. Kesan animasi dan multimedia juga dengan mudah dapat 
dilaksanakan dengan menggunakan perisian ini. Manakala untuk pangkalan data 
pula saya menggunakan ASP Connector. 
Sistem yang dibangunkan ini m nggunakan bahasa Melayu sebagai bahasa 
p n ' ntaraan m mand o ' 
i t m di adn 
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MUL11MEDIA 
• Pertamanya kajian tertumpu kepada definisi multimedia itu sendiri. 'Multi' 
bermaksud banya.k manakala 'Medi' pula bermak:sud satu perantara untuk 
menyampaikan maklumat. 
• Secara umumnya definisi yang boleh diberikan kepada 'Multimedia" adalah 
sebagai satu teknologi yang melibatkan koordinasi penggunaan lebih daripada 
satu pengantara seperti penggabungan teks, gambar/imej, grafik, animasi dan juga 
audio. 
• Di dalam konsep pembangunan sistem ini, teknologi multimedia diaplikasikan 
untuk membentuk satu sistem yang berupaya menyampaikan maklumat yang 
berguna, memberi pendedahan yang cukup dan juga memberi tunjuk ajar kepada 
kepentingan minda kepada manusia 
• Dengan pengolahan bahasa yang mudah dan baik, penggunaan grafik yang 
menarik seperti gambar, pilihan muzik latar yang sesuai dan penggunaan suara 
dengan gaya yang tersendiri akan menjadikan sistem yang dibina ini akan menjadi 
semakin menarik serta memberi kesan kepada pengguna. 
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INTERAKTIV117 
• Satu perbezaan yang penting di dalam aplikasi multimedia yang akan diwujudkan 
dalam sistem ini ialah interaktiviti. 
• 'lnteraktiviti' membawa maksud interaksi yang baik. Oleh yang dernikian di 
adlam sistem yang dibangunkan ini kesan interaktiviti adalah ditekankan seperti 
adanya modul khas untuk FAQ, enjin pencarian dan bantuan glosari. 
• Secara amnya, interaktiviti boleh digambarkan dengan satu payung di mana 
semua unsur multimedia akan bergabung di bawahnya. 
• Interaktif multimedia akan membenarkan pengguna untuk mengawal isi 
kandengan yang dapat dilihat di dalam aplikasi dan membolehkan mereka untuk 
pergi kemana-mana bahagian di dalam aplikasi pada bila-bila masa saheja, 
• Kesan interaktiviti ini akan memberikan kuasa menukarkan pengguna daripa 
seorang penonton yang pasif kepada penonton yang lebih aktif terhadap mesej 
yang disampaikan. 
l l 
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T•k• 
Anlmaal Audio Gratlk 
(.. mbar j h yun lnt.rr or 
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1.2 O!J,JEKTfF SJSTEM 
Bagi setiap sistem yang ingin dibangunkan, objektif perlaksanaannya haruslah jelas 
dinyatakan pada awal pemba.ngunannya Ini adalah sesuatu yang amat penting kerana 
sistem itu akan dilengkapkan berdasarkan kepada objektif ia itu diadakan. 
Sesuatu objektif itu haruslah ringkas dan mudah difahami oleh setiap lapisan 
pengguna sistem. Bagi sistem maklumat yang saya cipta ini, objektifnya ialah :- 
1. Memberikan pendedahan kepada masyarakat umum mengenai asset terpenting 
yang ada pada setiap individu iaitu minda dan kepentingannya di dalam sesebuah 
kehidupan. 
2. Menerapkan kepekaan kepada umum bahawa terdapat penyakit-penyakit yang 
berpunca daripada kerosakan dan kegagalan otak berfungsi yang amat merbahaya 
dan sukar untuk dirawat. 
3. Menyampaikan makJumat berguna mengenai penyebab penyakit otak, jenis 
penyakit, peringkat, diagnosis, tanda-tanda, gejala, rawatan langkah pencegahan 
serta kesan negatif penyakit tersebut. 
4. Menyampaikan maklurnat-maklurnet terkini yang tepat dan bersesuaian dengan 
i tem b rd sark n r ~u nn-rujuknn luar yan diperolehi. 
M ny di n . tu i t m ynn 1 J bih b rke don jelas d gan m gadakan 
p np bun n I nole i multu nbar, rnfik dan lain-lain. 
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6. Memudahkan pengguna untuk mendapatkan bahan rujukan tanpa perlu 
mengeluarkan perbelanjaan yang tinggi, 
7. Menyediakan statistik terkini mengenai setiap penyakit otak yang popular bagi 
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l.J SKor SISTEM 
Skop yang akan dibincangkan di dalam bahagian ini terbahagi kepada 2 iaitu sasaran 
pengguna dan skop modul yang akao dimasukkan di dalam sistem ini. Sasaran 
pengguna bagi sistem ini ialah kepada mereka yang bukan berasal daripada kumpulan 
perubatan yang dahaga dan kekurangan maklumat mengenai minda manusia. Tahap 
umur bagi pengguna sasaran saya adalah di dalam linkungan 17 - 45 tahun 
memandangkan mereka daripada golongan umur begini amat memerlukan maklumat 
yang penting ini. 
Bagi menjamin keboleh percayaan terhadap maklumat di dalam sistem, semua 
pengguna sistem adalah tidak dibenarkan sama sekali untuk membuat sebarang 
perubaban terhadap maklumat yang dipaparkan. Sistem keselamatan akan 
dimasukkan di mana pengguna sistem hanya boleh membuat bacaan terhadap 
maklumat yang dipaparkan. W alau bagaimanapun pengguna masih boleh membuat 
cetakan maklumat sebagai sumber rujukan. 
Bagi membol hkan int raksi antara p ngguna dengan pentad.bir, pengguna akan 
dis di kan satu modul khas iaitu "Buku Tetamu" di mana pengguna boleh 
m nyat kan dunn, p nd pat puji n t u s ba iny m ng nai laman web tersebut, 
m khan nt d tn t u bn t mya D n an ini p nt bir akan m ndapat tahu segala 
m k lum bnl d n pand n 11 p n un m 111! 1 sis1 in yang dib gun an. Ini 
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penting bagi membolehkan pentadbir memperbaiki mutu sistem pada masa akan 
datang. 
Skop bagi sistem pula akan merangkurni penerangan daripada definisi sehinggalah 
kepada penyakit-penyakit otak, punca-punca penyakit, rawatan dan sebagainya. 
Maklumat akan disampa.ikan secara ringjkas tetapi terperinci dan disertakan dengan 
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BAB 2 : LITERATURE RIVIEW 
2.1. PE~CARIAN MAKLUMAT 
Banyak kaedah telah digunakan bagi tujuan pengumpulan maklumat sepanjang 
sistem makJumat minda interaktif ini dijalankan. Di antara kaedah-kaedah yang 
teJah digunakan ialah :- 
1) Temuramah 
Beberapa sessi temuramah telah dijalankan dengan pihak-pihak tertentu 
bagi mendapatkan maklumat yang lebih jelas mengenai sistem yang akan 
dijalankan. Temuduga juga merupakan sasaran kajian utama bagi 
mendapatkan bahan-bahan mentah dan juga aliran maklwnat berhubung 
dengan sistem yang akan dibangunkan. Antara sessi temuramah yang 
telah dijalankan ialah di antara saya dengan seorang doktor bahagian 
Neurology Hospital Sultanah Aminah Johor Bahru, Johor. 
Di sampmg mendapat bahan-bahan mentah mengenai sistem yang 
dibangunkan s ya turut berpeluang untuk melawat wad yang 
m n m1p tkan p kit y g di b bk 1 of h ot k dan juga melawat salah 
atu d wan ng di tun di d m m ta u proses p mb dahan 
17 
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kepada para pesakit. Di samping itu juga kerjasama yang baik telah 
diterima di mana pihak hospital bersetuju membekalkan saya gambar- 
gambar yang berkaitan dengan sistem ini. 
2) Perbincangan 
Perbincangan biasanya di adakan di antara saya dengan penyelia projek 
dan juga pensyarah-pensyarah lain bagi mendapatkan pandangan beliau 
mengenai pembangunan sistem ini. Di samping itu juga saya turut 
mengadakan perbincangan dengan rakan-rakan seperjuangan yang turut 
membangunkan sistem maklumat bagi projek tahun akhir. 
Daripada perbincangan yang telah dijalankan saya berpeluang untuk 
berbincang dan bertukar-tukar pendapat mengenai sistem yang akan saya 
bangunkan. Ini adalah penting bagi memastikan gerak kerja saya sentiasa 
di dalam jalan yang betul. 
3) =no;~~ 
S tu bor ng kaji selidik t lab di darkan kepada sekumpulan respondant 
ba ,; n nd pr t n maklumat d n porluan yan berguna m genai sistem 
nn ~ n 1 di bin . daripada 
m lumnt an dip rol hi m . . i t mudu n dijnlankan. 
18 
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Borang diedarkan kepada 30 respondant yang berlainan etnik, umur, 
jantina dan sosio ekonomi. Ini dilakukan bagi membolehkan saya 
mendapatkan maklumat yang menyeluruh tentang kehendak pengguna 
terhadap sistem yang akan dibangunkan. Satu statistik dibangunkan hasil 
daripada pengedaran borang kaji selidik tersebut. 
""Borang kaji selidik ada diJampirkan pada bahagian rujukan. 
4) Pelayaran Internet 
Di samping kepentingan mengadakan temuramah dengan pihak yang 
terlibat, pelayaran internet turut merupakan salah satu kaedah yang amat 
berguna dalam mencari maklumat yang berkaitan dengan sistem ini. Di 
samping satu kaedah yang mudah dan cepat, pencarian melalui internet 
juga memboleh.kan saya mengumpul maklumat yang amat berguna. 
Laman web utama saya yang lawati ini merupakan satu laman web yang 
dikelolakan oleh Universiti Ohio, Amerika Syarikat sebagai rujukan 
p [ajar fi ulti p rubatan mer k . Saya menggunakan idea laman web 
but t tnpi diol h d I n b ntuk y ng J bih mesra pengguna dan lebih 
ran p n un istem ini bukan sahaja terdiri 
huan d I m ilmu p rubatan 
mud h m m nd n tknn 
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tetapi kepada semua lapisan mensyarakat yang memerlukan maklumat 
mengenamya. 
5) iain-l3in Ryjukan 
Antara rujukan-rujukan lain yang digunakan sebagai kaedah pencarian 
maklumat, saya juga turut menggunakan buku-buku rujukan yang 
diperolehi daripada perpustakaan Universiti Malaya, Perpustakaan Negara 
dan juga Perpustakaan Datin Halimah, Johor Bahru. Buku-buku yang 
biasanya digunakan ialah buku-buku sains perubatan. 
Selain membuat rujukan pada buku-buku rujukan, maklumat turut 
diperolehi daripada majalah, jurnal, akhbar, pamplet dan sebagainya 
Semua makJumat yang diperolehi di analisis dan disampaikan dalam 
bentuk yang menarik serta mudah difahami oleh penggu.na sistem ini, 
2 
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2.1. ANALISJS 
Fasa analisa sistem merupakan satu fasa yang paling penting dan terawal di dalam 
seperti pembangunan sistern. Di dalam fasa ini segala keperluan awal sistem 
seperti menentukan objektif, skop, fungsi-fungsi yang terlibat, modul-rnodul yang 
akan dibangunkan dan maklumat yang diperlukan oleh sistem dapat ditakrifkan. 
Fasa ini boleh dibahagikan kepada 4 langkah utama iaitu.- 
1) Penentuan konsep sistem 
2) PengurnpuJan maklumat 
3) Menganalisa maklumat 
4) Pemilihan peralatan 
W alau bagaimanapun dalam bab ini say a hanya mahu memberikan penekanan 
terhadap fasa yang ketiga iaitu menganalisa maldumat kerana fasa pertama dan 
kedua telah dibincangkan dalam bab terdahuJu manakala fasa keempat akan 
dibincangkan pada bah berikumya 
el pas m rnbuat pengumpulan maklurnat maka saya harus rnenganalisa 
maklumnt-rn klumnt t rbabit mr i mudah untuk dijadi an bahan di dalarn 
proj k ny nan ti. M turn t dikumpulkan m 1gikut j nis dan moduJ yang telah 
n tiru n dan 
21 
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Maklumat-maklumat yang telah dikumpul seperti teks, gambar dan audio 
diringkaskan menjadi ayat yang padat dan mudah difahami oleh pengguna. Ini 
berdasarkan andaian yang telah saya buat iaitu pengguna tidak mempunyai masa 
yang cukup untuk membaca ayat yang panjang dan pengguna juga tidak sabar 
untuk mengetahui segala maklumat yang terdapat di dalam sistem. 
Selain menjalankan analisa terhadap maklurnat yang telah dikumpul, analisa saya 
turut memberikan penekanan terhadap sistem sedia ada iaitu sistem semasa yang 
digunakan. Daripada basil kajian yang telah saya lakukan, terdapat juga beberapa 
sistem yang cuba mengenegahkan idea yang berkisar kepada minda seperti sistem 
yang akan say a jalankan. Waiau bagaimanapun terdapat beberapa kelemahan dan 
kekurangan yang dikenal pasti terhadap sistem sedia ada. 
Salah satu masalah yang amat ketara ialah sistem sedia ada kebanyakannya 
menggunakan bahasa Inggeris dan bahasa sains yang sukar difaharni oleh 
kebanyakan pembaca Ini kerana pereka sistem tersebut mempuyai skop yang 
berbeza terhadap sistem yang mereka cipta Maklwnat yang ingin disampaikan 
juga terlalu kompleks sehingga pengguna tidak berminat untuk meneruskan 
pembacaan merek memandangkan merek s did tidak faham dengan maklumat 
yan cub di sampnikan. Jni di b b on tidak s mus p ngguna berasal dari 
k umpulan p rub tan yan m lum den fah m se I bahasa s · ns den perubatan 
Y di -un \JI. 
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Sistem Maklumat lnlbakl.if Minda Manwla 
Selain itu juga, kebanyakan sistem terdahulu dibuat secara pakej pembelajaran 
menjadikan pengguna terpaksa rnengeluarkan modal untuk mendapatkannya 
selain maklumat lebih sukar untuk disebarkan dan terhad. Terdapat juga sistern 
terdahulu yang dibuat secara online walau bagaimanapun agak malang kerana 
hanya pengguna berdaftar sahaja yang boleh membaca maldumat terbabit. 
Bukankah ini menyebabkan maklumat penting terbiar dan tidak dapat disebarkan 
kepada umum memandangkan sistem dan maklumat yang ingin disebarkan adalah 
penting kepada setiap individu. Capaian yang terhad menyebabkan kebanyakan 
individu leka dan malas untuk mendapatkan maklwnat berguna ini sedangkan ia 
amat penting kepada setiap individu. 
Dapat kita lihat pada masa kini bagaimana individu itu sendiri lupa dengan 
"anugerah" otak yang ada pada mereka dan tidak mustahillah kita boleh lihat pada 
masa kini individu itu dengan sengaja mahu merosak dan memusnahkan minda 
mereka dengan sengaja. Mereka mengambil rninuman keras dengan berlebihan, 
menghisap dadah, mengarnbil pil-pil mengkhayalkan seperti estacy dan 
sebagainya tanpa memik.irkan esan masa panjang kesan pengambilan bahan 
merbahaya t rs but kepnd otak m reka, 
I mnhan ynn nk k t nn JU ' d p t dilihnt di man k kompleksan data agak 
j J • P n~mun ' 11 rnpa ny di o 'Ok n d n •M fa t -f t ynnu terlalu ompleks 
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Si.stem Makhlmat Interaktif Minda Manusia 
dan sukar untuk difahami. Selain daripada itu idea yang digunakan untuk 
menyampaikan maklumat juga kelibatannya agak tidak bersesuaian di mana 
segala fakta dibuat dalarn bentuk olahan teks yang panjang dan padat yang hanya 
membuatkan pengguna berasa jemu meneruskan pembacaan. 
Ini adalah antara kelemahan sistem sedia ada yang dapat saya kupas dan saya 
jadikan sebagai satu pengajaran agar sistem yang akan saya cipta ini dapat 
mengurangkan dan menghapuskan kelemahan sistem sedia ada bagi memudahkan 
para pengguna membuat capaian maklumat. 
Di bawah ini disertakan beberapa contoh laman web sedia ada yang turut 
membincangkan otak sebagai skop utama:- 










Slstem Malclumat lnteraktif Minda Manu:ria 
l £». lit ~ F~" oob litti 
11 ~ • • 1' ~ l J · 8~ . . , >: 1 5111) Relr8't! Hme Seerl:ti 
'J ~ .. ,Ii) ~/~,vti,or~J/T~tJ9r~•~OfY'6'.l>tml 
1''1 ~ ~! ' ·1~H1 Q\#TOOl>li"1~.,1@r.tfVehool. I 
BnJn llnJvornlty 
Next Pase I Previous Pa90 I Section TOP 
Laman web ini telah dibangunkan di mana maklumatnya diperolehi daripada 
sebuah buku teks yang membincangkan mengenai otak manusia, W alau 
bagaimanapun maldumat yang dimasukkan terlalu kompleks sehingga para 
pengguna berasa keliru dan tidak memahami maksud sebenar maklumat yang 
hendak disampaikan, 
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Slstem Malclumat Interaklif Minda Manus/a 
Masalah ini berlaku kerana skop laman web ini dibangunkan ialah untuk bahan 
rujukan pelajar dan pensyarah yang berana di dalam bidang perubatan 
memandangkan ia merupakan satu buku online khas untuk a1iran perubatan. 
Laman web ini merupakan satu projek yang dilakukan oleh sekumpuJan pelajar Universiti 
di Denmark. Walaupun persembahan grafik di dalam sistem ini agek baik tetapi ia 
m ng mbil m 'n nee y tO ' un l panjnn hin a r nj mukan para pengguna sistem. 
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Si.stem Maklumat /nterakti/ Minda Manuna 
Selain daripada itu, penekanan yang terlalu lebih dalam bidang grafik, mutu dan 
makJumat yang disarnpaikan kelihatan hambar dan menjemukan. 
~ 'ti ~ 
Back Slop Atlreth HOll8 SMdl 
~Iii h!tp:,,..,..,,..,~-..~~w.t~m1 
'YP ~ ~i I ls-ct1HI Ouellt~ISl!rl"l 
~ls here. 
Human Cognition in the Human brain. 
II YOO are not fulllor •Ith scll!lltlflc pn.ctlct, )QI lhculd r.d !bl... llm. 
Thie $lte centtlns tl)(ts thet I vrot• about C:OlrlltlVe ~1~. by !Ihlen I 11en the lrwestlgatlon of tht '*Y thhidna (In ltt 
1ldest def lnlt 1({1) la ctlne. I atarted •Ith o IMldrll of the wey the tuio.n al!Jlltlm la l11Plellft:td. aid tt*1 o<klld trxtt 
dl$CU9Slfl:1 p0lnts ti'w.t haw ar1"'1 frOll Yllrloos c::rments I got, 
TOO 14fn PO Int that dlstl~lshes .,. l!Xlal t mi othllr llOdel$ Is that I try to Mkl It Plualble 1*Jrobloloelce.11v. &,I 
'rieuroblolo9lcol fy' I llWl th! ctereeterlst lcs of ramm tnd their ccmectlvltlss In the bnln. t.s for tt I OIJ1 , ti I the 
currarit IOd81~ of hJMn thlJiclng l910re neurd>IOIOQY, end IOl"I tl'en that. theY tre neurobloloelcal ly l1Plauslbl1. The eseentlal 
fmture that ID6t ot these IOdels 1ooore Is th! stochutlc nature of the 1or-1m1 arnactlvltv of l*JrmB. S. Jl:!: In 
fore dl90JSSlm st1'111'19 that sytbol lc syst- are l11Plauslble hlallSll of this 1"8Uql. This tlll(t tu f Im Slblltt~xor= 
PWI lce.tloo In Apr96 tnd ~ ~lta l11PtllS9h>& rwl!!!S. II reedlrQ this& rwlM •111 rot cawlnca yoo that tha current 
CO!flltlve sclllfOI Is rotten, oothlng 1111. 
TOO stochllstlc amectlvlty In the cortex Is 'hltklen" frca the rest of the P'lll lc bv llllUl"09Cl«1tlsts, aid here are ml lne 
~les. t 2(tt98J I OOI Intended to stbtlt a short IPtter m narrosclentlsts call Ire tla to advert lee thistochast le
amectlvltv of t{le oortex. 
Here ere 5* other wrlrus blts lboo.rt the ms. 
Laman web ini telah dibangunkan oleh s buah organisasi bagi menyampaikan maklumat 
m n nai otnk s cara s luruhannya. Terdapat beberapa kelemahan yang ke1ara di 
mnna ti dn bahan okon 1nn dim nn menj di an lnmnn ini sesak dengan maklumat 
yan ' m nc lirukan. 
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Tanpa bahan sokongan seperi gambar, grafik, audio dan animasi laman web ini menjadi 
begitu membosankan pelayar. Waiau bagairnanapun makJumat yang terdapat di dalam 
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2.3. SINTOESIS 
Daripada hasil analisis yang telah dibuat terhadap sistem semasa jelas terdapat 
banyak kekurangan dan kelemahan yang harus diatasi bagi mendatangkan 
kebaikan kepada semua pengguna sistem. Oleh yang demikian, terdapat beberapa 
perubahan telah dibuat terhadap sistem baru yang akan saya cipta ini bagi 
mengatasi kelemahan sistem sedia ada. 
Sistem yang saya cipta ini akan menggunakan versi bahasa Melayu bagi 
memberikan peluang kepada pengguna Malaysia amnya yang kekurangan 
maklumat mengenai kepentingan otak kepada mereka. Walaupun ia tidak 
menggunakan bahasa antarabangsa iaitu bahasa Inggeris tetapi ia bersesuaian 
dengan skop pengguna sistem saya iaitu rakyat dan pengguna Malaysia yang 
ketandusan maklumat. 
Selain itu juga sistem yang akan saya cipta ini akan Iebih mesra pengguna 
memandangkan pengguna sistem saya bukan semua datang dari persekitaran 
perubatan yang mengetahui bahasa-bahasa perubatan. Oleh yang demikian bagi 
seti p bahas perubatan yang saya gun an di dalam sistem pengguna secara 
automatik on m ndnpat t ru m . kn y daripad kamus "glosari" yang 
di din m. asa lebih s rono untuk 










Sistem Maklumat lnteroktif Mindo Manusia 
Sistem ini juga akan diselitkan dengan gambar-gambar dan kesan animasi yang 
menarik agar pengguna tidak berasa jemu dengan sogokan fakta semata-mata. Ini 
adalah penting kerana sistern ini direka bukan sahaja pada golongan dewasa tetapi 
juga pada golongan remaja dan kanak-kanak yang biasanya akan lebih mudah 
tertarik dengan gambar berbanding teks. Bagi teks-teks yang penting ia akan 
ditebal atau diwarnakan bagi memberi kesan yang maksimum. 
Bagi mengatasi masalah capaian terhad saya telah menetapkan sistem yang saya 
cipta ini dijalankan secara on-line dan tiada pengguna khas yang dikhususkan. Ini 
bermakna sistem ini boleh dilayari secara percuma oleh setiap pelayar internet 
yang dahagakan maklumat berguna. Sistem ini akan menjadi tidak terhad 
berbanding apabila sistem dibentukkan dalam pakej pembelajaran. 
Inilah antara jalan penyelesaian yang telah akan saya gunakan bagi mengatasi 
kelemahan sistem sedia ada bagi mendatangkan kebaikkan kepada semua 
pengguna sistem yang saya cipta ini. 



















Sistem Maklumat Jnterakt.if Minda Manus/a 
BAB 3 : METODOLOGI 
3.1 PERANCANGAN SISTEM 
3.1.l CIRI-ClRI SISTEM 
Versi -Bahasa Melayu digunakan memandangkan surnber maklumat 
mengenai minda ini sukar diperolehi dalam bahasa kebangsaan. 
-Selain itu iajuga berkepentingan memandangkan sasaran pengguna 
sistem ini ialah penduduk-penduduk tempatan. 
Menu -Topik-topik utama yang berkaitan dengan minda akan dipaparkan 
dalam bentuk menu agar ia mudah dilayari dan mengelakkan 
kekeliruan di kalangan pengguna. 
Teks -Teks merupakan salah s tu media yang penting di dalam 
m nyarnpniknn mnldumat di dalam sistem ini . 
• Teks yang p ntin clan padat akan dipaparkan seringkas yang 
mun kin up y pen nm ol h memah minya dengan baik. 
-1' ng un n w rnn r b rt 1nnn turut k n digunakan. 









Sislem Maklumat lnteraktlf Mihda Manusia 
Animasi 
Audio 
-Penerangan mengenai anirnasi yang digunakan di dalam sistem 
adalah seperti di bawah :- 
1 )Kesan pertukaran warna kepada teks yang dipaparkan adalah 
menarik para pengguna supaya memberi perhatian kepada teks 
yang dipaparkan. 
2)Gambar/imej yang digerakkan adalah penting dalam 
membantu di dalam mengarnbil perhatian pengguna supaya 
terus menggunakan sistern, Gambar ini akan dipaparkan 
dengan kesan paparan yang tertentu untuk menarik minat 
pengguna melihat gambar yang dipaparkan dan membaca 
maklumat yang turut dipaparkan. 
Kebanyakan muzik instrumental akan digunakan untuk menambah 
kesan ke atas maklumat dan gambar yang dipaparkan kepada skrin 
agar ia kelihatan lebih menarik untuk dilihat dan mendorong 
parapeng na untu rnembaca maklumat tersebut. 
Grun Si t m ini me n mndun i ilustras! dnn grafik untuk memberi dan 










disampaikan. Penggunaan grafik yang terdapat di dalam sistem ini 
termasuk gambar yang telah diimbas dan lain-lain. 
3.2. fERISIAN DAN PERJ{AKASAN 
3.2.J Keperluan Perlsian 
Untuk membolehkan sistem multimedia ini dilarikan, keperluan perisian rmmmum 
berikut dikehendaki :- 
I) Windows 3.1 atau versi yang paling akhir dilarikan di dalam mod piawai 386, 486 
atau 586. 
2) Windows 95 dilarikan dalam mod piawai 486, 586 atau yang lebih tinggi. 
3) Internet Explorer atau Netscape Navigator untuk melarikan sistem online. 
J.2.Z. Perlslan Yang Dlgu11ako11 Dalam Pemhangunan Sistem 
l) Ml ro ft rent P 1 
Micro o I\ 
00 
in rup kan lh tu p nsran utama yang akan 
ini. P milihan ini dibuat d1u1u t1 di d J m p mban un u 









Slstem Maklumat /ntel'4ktif Minda Manus/a 
memandangkan pensian uu yang mudah dilaksanakan di samping 
kecekapannya mengendalikan masalah-masalah yang mungkin berlaku 
sepanjang perlaksanaan sistem ini. 
Di dalam aplikasi ini, penggabungan bahasa pengaturcaraan dapat dijaJankan 
iaitu seperti penggabungan antara C++, Java dan HTML. lni akan 
memudahkan sesuatu sesuatu sistem dibentuk kerana semua bahasa 
pengaturcaraan tersebut dapat dibuat pada satu masa tanpa perlu menggunakan 
perisian yang berbeza, 
Selain daripada kelebihan tersebut, perisian ini dipilih kerana ia mempunyai 3 
kepentingan yang sangat ketara iaitu- 
•!• Kebolehan mengesan kesalahan di dalam sistem 
•!• Pengujian sistem 
•!• Koding 
Satu keistimewaan yang paling ketara ialah sistem ini dapat menyokong 
s mua aplikasi seperti html asp dan sebagainya. Berbeza dengan penggunaan 
perisian lain yang tid k berupaya untuk menyokong keseluruhan aplikasi dan 
ini k n m nyu arkan pnbil i r m ingin dil ncarkan, 
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2) 50 
Net Object Fusion adalah satu perisian yang boleh digunakan dalam mereka 
bentuk laman web. Pada kebiasaanya perisian ini digunakan untuk mereka 
bentuk laman web yang berorientasikan pemiagaan kerana ia lebih berbentuk 
profesional. Perisian ini juga lebih mudah dikendalikan berbanding dengan 
psrisian-perisian yang lain seperti Netscape Composer dan Front Page kerana 
para pengguna akan menggunakan template yang disediakan dan bukan 
menggunakan koding seperti HTML, ASP atau sebagainya 
Bagi mendapatkan pemahaman secara meluas terhadap aplikasi ini saya 
terlebih dahulu membuat pelayaran di internet. Laman web yang paling 
berkesan membantu saya memahami aturcara ini ialah http://www.efuse.com 
Saya menggunakan laman web ini sebagai salah satu bahan rujukan utama 
saya di dalam mempelajari aturcara ini. 
Selain itu juga penggunaan program ini menjadi semakin mudah kerana 
pengguna bot h mengedit sesebuah laman hanya dengan menggunakan 
'properties box'. P nciptaan lakaran laman boleh dilakukan pada pandangan 
• ite' d n ini akan m mbol hk n p n uun men 1g mbarkan bentuk laman 
w b y 11g n dib ntuk un n pandan ' d ri sudut 'sit ' ini penting 
k r 1n 1 m mbol •h nn p n' un 1 rn ng tahui s lt p hubungan di antara 
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laman-laman tersebut. Di dalam laman site ini pengguna akan membuat 
outline laman dan hubungan yang akan dibentuk. Sebagai contoh di bawah ini 
adalah sebuah laman site bagi salah satu laman web yang akan dibentuk- 
Selepas membuat satu lakaran di dalam laman site, saya mula memulakan 
kerja-kerja saya di dal m sebuah laman 'page . Laman page ini akan 
m mb rikan p n zuna garnbaran sebenar laman web yang akan direka bentuk 
K I tim waan men • umakan p risian Net Obj ct Fusion ini ialah para 
µ n :tnun 1 1.>ol h m nnlih b ntuk tyl •t larnan m r ka m nggun kan 
dio nd m n9ikut u inn lam n yang direka. Selain itu 









Sistem Maklunutl Jnteraktlf Minda Manusia 
juga, pengguna masih boleh mereka bentuk style yang berlainan. Di dalam 
bahagian 'style', pengguna akan diberikan pelbagai pilihan bentuk yang ingin 
dimasukkan di dalam web. Sebagai contoh ubatan, sukan, bunga, teknologi, 
GUI dan sebagainya. Pengguna boleh menggunakan tam.plate ini dengan 
hanya meletakkan kursor kepada style tersebut dan secara automatik style 
tersebut akan mernasuki sernua laman yang direka di dalam satu fail. 
Kepentingan penggunaan style di dalam Net Object Fusion ini ialah ia akan 
memberikan bentuk-bentuk yang seragam untuk banner, label horizontal, label 
vertical, butang navigator, garisan horizontal, text, wama latar belakang dan 
sebagainya. Keseragaman ini penting bagi memastikan laman web yang 
direka tersebut kelihatan menarik dan standard bersesuaian untuk tujuan 
sistem maldumat yang profesional. 
Untuk mendapatkan laman web yang lebih baik, pengguna Net Object Fusion 
boleh membuat rujukan HTML dan juga mengimport fail HTML dari sumber 
Iuar untuk dirnasukkan ke dalam laman web yang direka. 
Selain itu, di dalam N t Obj ct Fusion juga pengguna dapat menambahkan 
aplik i J v d lam I~ man w b yang dir k . P ambahan aplikasi 
J vn ini 111 m unt 
pro ion I 
I m n w b m nJ di I bih m n rik dan kelihatan 
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Secara keseluruhannya, setelah melakukan banyak pemerhatian terhadap 
perisian yang boleh digunakan untuk merekabentuk sebuah laman web, maka 
saya merasakan bahawa Net Object Fusion adalah satu perisian yang terbaik 
walaupun ia jarang digunakan. 
3) IBM HotMedia y1.0.7a 
Walaupun penggunaannya hanya tertumpu kepada animasi objek di dalam 
laman web, tetapi IBM HotMedia merupakan satu aplikasi yang baik untuk 
melaksanakan tugasan berikut iaitu melakukan animasi kepada objek yang 
terdapat di dalam laman web yang akan dibentuk untuk sistem ini. 
Program ini membenarkan pengguna untuk melakukan satu aksi kepada objek 
yang diletak.kan di dalam laman web. Sebagai contoh objek otak manusia, 
Pengguna boleh memprogramkan agar imej otak tersebut boleh bergerak 
samada ke kanan, kekiri, keatas, kebawah atau berpusing mengikut arah 
pergerakan tetikus. 
Program ini akan m mbolehkan pelayar internet berasa seronok dengan 
m layuri buah lam n yang m narik b rbnndin laman yang kaku. Secara 
k luruh inny p ri. ion J M H tM d1 nu d p t di run an untuk 
m 11i11 1kntk n u liti I int m w b ynn dir k b i rn m tik n p Jayar Jaman 
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Sist.em Milklumat Interalaif Minda Mamula 
tersebut berasa seronok di samping dapat mencari maklumat yang diperlukan 
dalam satu suasana mesra pengguna, 
4) ASP Connector 
ASP Connector merupakan satu perisian yang amat baik dan berguna untuk 
menjadi satu pangkalan data. Walau bagaimanapun, perisian ini pada 
kebiasaanya agak sukar digunakan berbanding dengan perisian yang Iain 
kerana ia memerlukan para pengguna mengetahui bahasa pengaturcaraan yang 
digunakan. 
ASP Connector merupakan satu program yang digunakan untuk membina 
aplikasi-aplikasi data. Ia boleh diibaratkan sebagai satu pangkalan data yang 
akan menyimpan maklumat-maklumat. Justeru itu aplikasi ini memerlukan 
pengguna mengetahui bahasa pengaturcaraan dan pada kelazimannya ia akan 
menggunakan bahasa SQL. 
Untuk menghasilkan satu pangkalan data yang baik penyelenggaraan aplikasi 
ini akan rnencabar k mahiran pengguna kerana ianya memerlukan pengguna 
m mb rikan sep nuh pem rhatian da.n p elitian semasa membina 'query- 
query' pad tam n yan , b rk it n 
. - 









Sistem Maklllmat lnteraktl{ Minda Man11sl4 
Secara keseluruhan, walaupun aplikasi ini agak sukar berbanding aplikasi 
yang Jain kerana ia memerlukan pengguna memahami bahasa pengaturcaraan 
seperti SQL tetapi sangat penting kerana aplikasi ini merupakan satu 
pa.ngkalan data bagi laman web yang direka. 
5) Net Studio 
Net Studio merupakan salah satu akan berkait secara langsung dengan perisian 
Net Object Fusion. Net studio merupakan satu program yang akan digunakan 
untuk mereka bentuk lay out sesebuah laman web seperti banner, butang 
navigator, label horizontal, label vertical, garisan, bentuk text, image dan 
sebagainya. 
Bentuk-bentuk ini boleh direka menggunakan Net Studio dan ia akan 
dimasukkan ke dalam laman web sekiranya pengguna merasakan bahawa 
template style yang telah diberikan di dalam Net Object Fusion tidak 
bersesuaian dan mereka mahukan satu bentuk yang baru. 
P n 1gunrum N t Studio adnJah mudah k rana s tiap lay out yang hendak 
dir ka t lah disediakan dan penggWla hanya perlu membuat perubahan 
b ntuk, t xt dan siz I y out b rd sarkan perluan J man web mereka. 
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Sistem MaklumaJ lnteraklif Minda Mamula 
Selain itu juga, pengguna dalah dibenarkan untuk mengimport objek atau 
prototaip daripada mana-mana sumber luar dan dimasukkan ke dalam perisian 
ini bagi mendapatkan reka bentuk yang lebih menarik. Setelah reka bentuk 
lay out ini disiapkan, ia akan dipindahkan ke dalam laman web yang telah 
direka menggunakan perisian Net Object Fusion. Ini akan mengesetkan laman 
web tersebut mempunyai reka bentuk lay out yang standard. 
6) Adobe Photosbope 5.5 
Perisian ini dipilih bagi tujuan mengimbas gambar dan juga tujuan 
penyuntingan gambar. Dalam pemilihan aplikasi, Adobe Photoshope dipilih 
memandangkan perisian ini lebih mudah digunakan berbanding aplikasi lain. 
Selain daripada itu, hasil yang diperolehi daripada perisian itu juga agak beik 
berbanding basil yang diperolehi daripada perisian lain. 
7) Personal Web Server 
Web server ini digunakan untuk melarikan sistem online. SeJain itu server ini 
juga digunakan untuk menyokong pembangunan pangkalan Microsoft Front 
Page dan Net Obj ct Fusion. P risian ini dipilih memandangkan ia lebih 
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3.1.3. Keperluan Perkakasan 
Untuk menjayakan penghasilan sistem ini, perkakasan minimum yang 
diperlukan ialah :- 
I) Sebuah kornputer peribadi 
2) Cakera liut dengan ruang kosong yang mencukupi 
3) Kad suara 
4) Tetikus 
5) Papan kekunci 
6) Pembesar suara 
3. 2.4. Perkakasan Yang Digunakan Dalam Pembangunan Slstem 
I) Sebuah komputer peribadi dengan keperluan yang telah dinyatakan. 
2) Mesin pencetak 
3) Pen imb gambar 
S corn luruh nn bol h d• impul nn di ini bahawa ol h keran istem yang 
k n dib trl!~un Ul ini m rup an tu i t m b ·1 omput r, m kaj ni -jems k perluan 










Sistem Makblmat Jnteroktif Minda Manus/a 
perisian yang teliti harus dijalankan bagi menjamin kemampuan sistem memenuhi 
objektifhya. Ia dapat diringkaskan di dalam jadual di bawah :- 
Komponen Penerangan 
Pemproses Mikro 80486 atau yang lebih ti:nggi 
RAM 12MB atau yang lebih tinggi 
Skrin Paparan VGA atau SVGA 
Peranti Input Tetikus, Papan kekunci 
Sistem Pengoperasian Windows ver3.1X dan Windows 95 
Aplikasi Microsoft Front Page Net Object Fusion 
dll. 
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3.3. PEMBANGUNAN SISTEM 
3.3.J Koordinasi Model Air Terjun da« Prototaip 
Di dalam menjayakan sistem yang saya cipta ini saya telah menggunakan 
koordinasi pendekatan model air terjun dan prototaip. Ini adalah kerana model ini 
mempunyai banyak kelebihan berbanding dengan model-model yang lain. 
Koordinasi kedua-dua pendekatan ini akan menunjukkan fasa yang jelas kepada 
saya untuk meJaksanakan projek yang akan dijaJankan. Fasa-fasa yang jelas 
adalah penting memandangkan ini akan membimbing saya dalam usaha 
menjayakan sistem yang akan saya cipta Selain daripada itu tiada pertindihan 
maklumat yang akan berlaku kerana fasa-fasa yang jelas dan nyata. 
Di samping kelebihan-kelebihan tersebut, perkara yang agak penting pendekatan 
ini dipilih ialah interaksi yang jelas dengan pengguna sistem dapat dibuat Segala 
kemahuan dan keperluan sistem dapat ditentukan dari awal pembangunan sistem. 
Ha il-h ii tugasau juga dapat ditunjukkan kepada pengguna dari semasa ke 
masa a ar sist m yang dibangunkan akan s ntiasa rnengikut kemahuan dan 
k p rluan p n nma si t m. 
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Di bawah ini adalah rangka model air terjun yang saya gunakan di dalam 
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3.1. REKABENTUK SISTEM 
3.J.J. Modul Sistem 
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MODUL SISTEM 
• Definisi 
• Bahagian dan fungsi otak 
• Penyakit-penyakit otak 
• Paktor-faktor penyebab penyakit otak 
• Tanda-tanda dan gejala penyakit otak 




• Enjin Pencarian 
Definisi 
- Modul ini akan mernberikan penerangan tentang definisi minda dan otak mengikut 
beberapa teori daripada pandangan sains, alam, agama dan juga berdasarkan pendapat 
para ilmuan. ModuJ ini merupakan satu pap an pilihan kepada pengguna sebelum 
rnasuk k pada rnodul utarna, Did lam modul ini, m nu digunakan bagi memudahkan 
p ti guu i t m m lnynri modul s t ru ny d n 1 te usun dan cekap, 
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Bahoi:ian dan Fugesi otak. 
- Modul ini akan menerangkan secara terperinci mengenai setiap bahagian yang 
terdapat dalam otak dan juga fungsi setiap bahagian itu. Modul akan dibahagikan 
kepada beberapa bahagian utama beserta dengan gambar-gambar yang jelas 
menunjukkan bahagian-bahagian tersebut. Pada modul bahagian, setiap lobe otak dan 
komponen utama akan dijelaskan dengan terperinci bagi membolehkan pengguna 
memahami maklumat yang kan disampaikan. Manakala bagi rnodul fungsi pula ia 
akan dikaitkan secara Jangsung dengan modul bahagian di mana fungsi bagi setiap 
bahagian tadi akan diterangkan secara terperinci. 
Penyakit-penyakit Otak 
- Modul akan menerangkan perihal penyakit-penyakit yang berisiko terhadap otak 
seperti masalah mental dan lain-lain. Modul ini akan menyatakan maklumat- 
maldumat terperinci yang diperolehi daripada basil temuramah dan kaji selidik yang 
telah dijalankan. Terdapat 4 jenis penyakit otak yang akan menjadi topik utama 
iaitu:- 
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Faktor·faktor Penyebab PenyaJdt Qtak 
Modul ini akan rnengandungi maklumat mengenai punca utama terjadinya 
penyakit-peyakit otak. Terdapat beberapa sub paparan skrin untuk memberikan 
penerangan mengenai faktor penyebab penyakit otak. 
Tnnda-taqda dan Gejala Penyakit Otak 
- Mengandungi maklumat yang berkaitan dengan tanda-tanda yang biasa dilihat 
kepada individu yang mempunyai penyakit otak. Turut dimasukkan statistik 
menunjukkan tanda-tanda yang paling banyak kepada pesakit otak 
Rawatan dan Penceg@ban Penyakit Otak 
- Modul rawatan ini mengandungi maklumat mengenai kaedah-kaedah rawatan yang 
boleh dilakukan kepada individu yang menhisap penyakit otak. 




- S tinp ub modul ut rnn ini an m n isndun ri sub modul lain yang mengandungi 
maklumat dun p n r n •on m n ' nai s ti p ub modul utama sep rti apa, bagaimana, 
. an .. k n mpin n dt t tiap rn tan itu. 
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Resao 
- Modul kesan ini akan menyarnpaikan segala maklumat mengenai kesan-kesan 
negatif'terhadap pengidap penyakit otak dari segi fizikal danjuga mental. 
Glosaci 
- Mengandungi perkataan-perkataan perubatan bersama dengan maksud-maksudnya 
Ini bertujuan membantu pengguna memahami maksud yang disampaikan. 
FAQ 
- "Frequent Answer Question" merupakan satu bantuan yang diberikan dalam sistem 
di mana ia akan menjawab soalan-soalan yang pada kelazimannya akan ditanya oleh 
pengguna sistem. 
Eniin Pencarian 
- Merupakan satu modul yang membolehkan pengguna menaip kata-kata panting dan 
komputer akan mencari fakta berdasarkan apa yang ditaip oleh pengguna, 
0 
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3.4.2. Amaramuko Penggun« 
I BAHAGIAN I FUNG SI PENYAKIT DEFINISI 
GLOS ARI FAQ KELUAR 
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BAB 4 : REKABENTUK SISTEM 
4.1. PENGENALAN 
Rekabentuk adalah sesuatu yang kreatif dan inovatif bagi proses penyelesaian masalah. 
Tujuan utama mengapa fasa ini diadakan ialah untuk menghasil dan membangunkan 
model "Sistem Maklumat Interaktif Minda Manusia" berasaskan kepada keperluan dan 
objektif seperti yang telah dinyatakan di dalam bah yang lepas. 
Secara amnya, rekabentuk yang baik akan mempunyai beberapa karakter seperti :- 
• Mudah difahami 
• Mudah diimplementasi 
• Mudah dilakukan pengujian dan pembentukan 
• Mempunyai terjemahan yang betul berasaskan keperluan spesifikasi. 
Rekabentuk system juga diklasifikasikan sebagai satu fasa di mana semua keperluan yang 
telah dikumpul, dianalisa sebelum ia dapat digunakan. Bagi memastikan pembangunan 
rekabentuk system online yang konsisten beberapa pendekatan perlu diarnbil kira iaitu:- 
i) R kabentuk antararnuka p ngguna yang interaktif bagi memudahkan capaian 
s tiap halarnan dan m narik p rhatian p n una untuk rnencapai halaman 
sist m maklumat ini. 
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ii) Pengesahan penghantaran data kepada pangkalan data melalui proses 
nyahsilap bagi mengelakkan ralat logic. 
iii) Selepas data dianalisa, paparan output yang konsisten akan dapat dijana. 
iv) Rekabentuk yang dibuat mesti mempamerkan hierarki organisasi 
v) Pembangunan sistem mesti mempunyai kebolehpercayaan di mana hanya 
pentadbir yang sah sahaja dapat mencapai skrin pentadbir bagi tujuan 
keselamatan data yang dihantar kepada pangkalan data. 
4.2. REKABENTUK FUNGSIAN SISTEM 
Rekabentuk fungsian sistem ini direkabentuk berdasarkan kepada analisa 
keperluan fungsian yang telah dikembangkan. Semua keperluan fungsian 
telah dijanakan kepada rekabentuk fungsian sistem yang digambarkan melalui 
rekabentuk berstruktur iaitu secara berstruktur. Di antara carta struktur yang 
terlibat di dalam proses rekabentuk sistem ini adalah:- 
1. Carta menu utama 
2. Carta definisi minda 
3. Carta bahagian minda 
4. Carta fungsi minda 
5. Carta penyakit minda 
6. Carta glosari 
7. rta buku t tamu 
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4.3. PROSES REKABENTUK SISTEM 
Di dalam pembangunan sistem maklumat interaktif m:inda manusia ini, terdapat 3 
peringkat rekabentuk yang perlu dipertimbangkan iaitu:- 
a) Rekabentuk skrin secara manual 
Rekabentuk skrin secara manual adalah berkaitan dengan rekabentuk antaramuka 
di antara pengguna dengan sistem dan pentadbir dengan sistem. Oleh itu 
rekabentuk skrin yang baik perlu dipertimbangkan bagi meningkatkan kualiti 
sistem yang dihasilkan. Terdapat beberapa kategori yang perlu dipertimbangkan 
untuk merekabentuk skrin ini seperti- 
1. Skrin yang konsisten di mana penggunaan latar belakang yang 
konsisten bagi setiap modul. 
11. Skrin utama iaitu menu perlu direkabentuk dengan kreatif jerana skrin 
utama menggambarkan mengenai modul yang akan dibangunkan di 
dalam sistem. 
111. Cekap untuk kemasukan data dan paparan ralat sekiranya terdapat 
kesalahan kemasukan data pada skrin pentadbir. 
iv. Penyediaan kemudahan untuk mengedit bagi menyunting semua data 
yang telah dirnasukkan. 
v. Setiap arahan untuk perlaksanaan pada setiap butang adalah seringkas 
yang mungkin dan mudah difahami. 
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b) 
Pangkalan data merupakan sumber data yang akan dijanakan bagi proses 
memanipulasi data. Pelayan akan memanipulasi data apabila mendapat 
perminatan daripada pentadbir. Ia merupakan stor data disimpaan dan biasanya 
merupakan koleksi fail-fail yang sarna jenis dan sating berkaitan di antara satu 
dengan lain. 
Dalarn Sistem Maklumat Interaktif Minda Manusia mt, pangkalan data 
dibangunkan berdasarkan 5 entiti utama iaitu:- 
l. Admin - menyimpan maklumat pendaftaran pentadbir. 
n. Case - menyimpan senarai kajian kes yang dimasukkan oleh pentadbir. 
m. Diari - menyimpan senarai berita yang berkaitan dengan minda manusia 
yang akan dimasukkan oleh penatdbir. 
rv. Artikel - menyimpan senarai artikel yang berkaitan dengan minda 
manusia. 
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Rekabentuk input dan output memberikan penekanan kepada 3 aspek penting sepertii- 
1. Mesra pengguna 
•:• Sistem penyediaan paparan mesej jika pengguna ingin melakukan sesuatu 
perkara semasa melayari sistem. 
11. Antaramuka penggµna 
•:• Antaramuka pengguna yang menarik dihasilkan bagi menarik perhatian 
pengguna untuk terus menggunakan sistem dan berminat untuk melawati 
laman web itu semula, 
•:• Rekabentuk skrin merupakan satu factor yang paling penting dan perlu 
dipertimbangkan di mana setiap halaman tertentu akan mempunyai 
rekabentuk antaramuka yang konsisten supaya pengguna dapat 
menggunakan sistem dengan cekap. 
iii. Kejelasan 
•:• Sistem akan menggunakan bahasa yang mudah difahami agar pengguna 
tidak menghadapi sebarang masalah untuk memahami input dan output 
sistem. 
•:• Arahan pad a skrin yang jelas bagi memudahkan pengguna melayari sistem 
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rv, Keselamatan 
Keperluan keselamatan perlindungan capaian pangkalan data atau input untuk 
data pentadbir, kajian kes, diari & berita. Keutuhan keselamatan dapat 
melindungi pangkalan data daripada dieksploitasi oleh pihak-pihak yang tidak 
bertanggungjawab. 
d) Rekabentuk skrin input (pentadbir) 
Skrin input akan menyediakan kemudahan untuk masukan data ke dalam 
pangkalan data. Ia juga akan memberikan gambaran kepada pentadbir mengenai 
paparan atau skrin iaitu output yang akan dihasilkan. Cirri-ciri skrin input yang 
baik adalah.- 
1. Mudah dan ringkas 
11. Mudah masukan input, pembatalan dan kemasukan data semula 
111. Tidak mengelirukan pengguna 
e) Rekabentuk skrin output (pentadbir) 
Skrin output memaparkan maklumat yang dikumpulkan melalui kemasukan data 
dalam medan-medan yang dipaparkan di dalam skrin output mengikut keperluan 
yang spesifik seperti :- 
J. Hanya makJumat yang spesitik sahaja dipaparkan 
n. 
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Fail output data Pelayan web 14- ::.__ ___, 
Data output 





Sistem di web 









Sistem Maklumat InterakJif Minda Manus/a 






Rekabentuk Bagi Laman Montage 
Kotak A : Tarikh Jaman web dilayari oleh pengguna 
Kotak B : Skrip di mana ucapan selamat diberikan 
Kotak Gambar otak 
Kotak D : Tajuk i I m 
Kotak : 8utru1~bn1i 111 m uki lam n utamn 
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Gambarajah Rekabentuk untuk M9dul Utama 
Kotak A : Kotak menu dimana butang-butang link akan disusun secara teratur bagi 
memudahkan pelanggan melayari laman web. 
Kotak B Tajuk bagi setiap Modul 
Kotak C : Di mana segala maklumat mengenai otak akan diolah dengan gaya yang 
menarik bagi menarik p rhatian pengguna, Selain itu gambar-gambar yang 
berkaitan akan dimasukkan di dalam bahagian tersebut bagi menyokong fakta 
di ampin b rj ya in ngh ilkan s buah laman web yang menarik. 














Gambarajah Rekabentuk bagi Laman Sub Modul 
Kotak A : Bagi mengisi menu yang membolehkan pelauar laman web memasuki modul 
yang mereka kehendaki dengan hanya menekan butang yang disediakan 
Kotak B : Nama tajuk bagi setiap sub-modul 
Kotak C : Untuk memasukkan segala maklumat dan data yang telah dikumpul sebagai 
rangka utama laman web ini 
Kotak D : Untuk m ngisi segala gambar yang berkaitan dengan topik yang 
diperbincangkan bagi menyokong data dan fakta yang telah diberikan 
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BAB 5: PENGATURCARAAN I PENGKODAN 
5.1. .Peni:enalan 
Pengaturcaraan atau pengkodan merupakan satu proses menterjemah logic-logik setiap 
spesifikasi aturcara yang telah disediakan semasa fasa rekabentuk sistem ke bentuk kod- 
kod arahan dalam bahasa pengaturcaraan. Ujian-ujian ini pula dilaksanakan terhadap 
setiap modul aturcara yang telah dikod dan dikompilasikan agar setiap modul aturcara 
tidak mengandungi ralat. 
5.2. Kaedah Peni:aturcaraan 
Terdapat banyak kaedah pengaturcaraan dalam membangunkan sesuatu sistem. Di antara 
kaedah pengaturcaraan yang biasa digunakan oleh pembangunan sistern adalah 
pengaturcaraan bennodul dan pengaturcaraan berstruktur seperti:- 
t. Pengaturcaraan Bermodul 
Merupakan satu kaedah pengaturcaraan yang membahagikan satu masalah 
yang kompleks kepada bahagian-bahagian yang kecil agar mudah 
diaturcarakan, Ini adalah untuk mengatasi masalah kekompleksan dan agar 
ianya mudah difah 1. 
2 









Sistem Maklumat lnteraktif Minda Manusla 
it. Pengaturcaraan Berstruktur 
Merupakan satu pengaturcaraan yang teratur dan tertib. Antara langkah- 
langkah yang digunakan agar teknik pengaturcaraan berstruktur dapat dipatuhi 
ialah:- 
•!• Arahan-arahan cabang tanpa perlu dihapuskan iaitu dengan 
mengurangkan atau memini.mumkan penggunaannya dalam setiap 
modul aturcara. 
•!• Arahan-arahan yang terkandung di dalam setiap rutin aturcara perlulah 
berasaskan suatujujukan logic agar ia mengandungi hanyasatu punca 
kemasukan rutin. 
•!• Setiap rutin mestilah mengandungi kod-kod yang lengkap dengan 
komen-komen yang mudah difahami. 
5.3 Penggunaan Utiliti dan Rutin Sepunya 
Setiap modul aturcara dan rutin yang hendak dibangunkan perlulah dianalisa dengan teliti 
untuk menentukan kemungkinan penggunaan perisian utility atau rutin yang telah 
dibangunkan untuk sistem penggunaan yang lain. Ini adalah kerana perisian yang telah 
sedia ada wujud ini boleh menyelamatkan banyak usaha pengaturcaraan. 
5.4. 4.lc.lU.W:s.t!J!!.tJ.f~~ilkJLL.JC.!,lii.U.U:.:..=..u.= 
Dalam melaksanakan proses pengaturcaraan bagi sistem ini, focus utarna yang diberikan 
l rm suklah in ny diakan sp sifikasi p ngkodan aturcara, mengkodkan setiap modul 
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aturcara, menguji setiap modul aturcara yang telah dikodkan, melaksanakan ujian 
persepaduan sistem dan mendokumentasikan aturcara yang telah dibangunkan. 
Bagi mengimplementasikan proses ini, langkah-langkah berikut harus dilalui iaitu.- 
1. Spesifikasi pengkodan 
u. Pengkodan aturcara 
m, Kompilasi dan himpunan aturcara 
Fasa pengaturcaraan Sistem Maklumat Jnteraktif Minda Manusia ini dilakukan selepas 
fasa rekabentuk imput dan output secara manual dilakukan. Serentak dengan rekabentuk 
antaramuka pengguna dan rekabentuk input/output. Di sepanjang fasa ini, analisa dan 
ujian terhadap kod-kod yang dibuat dilakukan bagi menguji keberkesanannya. Proses ini 
memerlukan peruntukan masa dan penumpuan yang lebih. 
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5.5. Hasil dari Fasa Pengaturcaraan 
Daripada proses pengaturcaraan ini, terhasillah kod-kod aturcara bagi paparan 
antaramuka pengguna. Kod-kod aturcara yang disenaraikan di bawah merupakan kod- 
kod utama yang telah dipilih daripada sistem seperti> 
1. Kod untuk 'Montage' 
11. Kod laman Utama 
111. Kod laman Bahagian 
lV. Kod laman Fungsi 
v. Kod laman Penyakit 
Vl. Kod laman Sub topik (penyakit) 
vu. Kod bagiFAQ 
viii. Kod bagi Glosari 
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BAB 6: PENGUJIAN SISTEM 
6.1. Peneenalan 
Pengujian sistem merupakan satu proses yang berterusan. Ia dibuat sepanjang 
pembangunan sistem. Pengujian seharusnya mengenalpasti masalah dan bukannya 
menunjukkan kebaikan program. Proses ini merupakan langkah yang penting bagi 
memastikan kualiti sebenar sistem yang telah dibangunkan. 
Sebelum sistem dianggap lengkap sebagai hasil terakhir, ia seharusnya disemak untuk 
melihat sama ada modul tugas dijalankan sebagaimana ia dirancang. Pengujian ini 
termasuklah pengujian antaramuka antara subsistem, kebenaran skrin output dan 
penahanan tentang dokumentasi dan output sistem. 
Peringkat ini melibatkan penyediaan data untuk mengawasi kesilapan setiap modul 
aturcara serta kerja-kerjaa mengawal silap ralat logic dalam setiap modul aturcara. 
Dalam pengujian sistem beberapa peraturan telah diaplikasikan bagi memenuhi objektif 
pengujian seperti:- 
1. Pengujian merupakan suatu proses perlaksanaan program dengan tujuan untuk 
mencari ralat. 
u. K s p ngujian yang baik adal h kes ;yng mempunyai kebarangkalian yang 
tin i untuk m ndapat ralat. 
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6.2. Proses Pene,ujian 
Pengujian sistem dilaksanakan dengan tujuan mengesahkan bahawa semua 
komponen sistem tidak mengandungi ralat. Oleh kerana proses pembangunan 
sistem ini dilakukan mengikut modul demi modul, makapengujian dilakukan ke 
atas semua modul sebaik sahaja ia selesai dibangunkan. 
Setiap modul diuji sepaya ia dapat melaksanakan fungsi-fungsi yang diingini. la 
bertujuan untuk mengurangkan ralat semasa larian apabila modul-modul ini 
digabungkan untuk membentuk keseluruhan sistem. 
Pembangunan Sistem Maklumat Interaktif Minda Manusia ini dibuat 
menggunakan gabungan model air terjun dan prototaip. Oleh yang demikian fasa 
pengujian dilakukan pada peringkat awal. Ia membolehkan sebarang kesilapan 
dapat dikesan lebih awal lagi memandangkan setiap fungsi yang dihasillkan pada 
satu-satu fasa akan digunakan pada fasa berikutnya 
Pengesanan dan pembetulan ralat di awal pembangunan sistem dapat menjimatkan 
masa dan kos pembangunan sistem Proses pengujian tennasuklah ujian unit, 
ujian modul, ujian intagrasi dan ujian sistem. 
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a) Ujian Unit 
Dalam fasa ini, satu fungsi akan dianggap sebagai satu unit. Sesuatu unit boleh 
mengandungi beberapa set fungsi dan fungsi-fungsi ini bleh diuji secara berasingan. 
b) Ujian Modul 
Oleh kerana proses pembangunan sistem ini dilakukan mengikut modul demi modul, 
maka pengujian dilakukan ke atas sesuatu modul sebaik sahaja ianya selesai 
dibangunkan. Setiap modul diuji supaya ianya dapat melaksanakan fungsi-fungsi 
yang diingini. Ia bertujuan untuk mengurangkan ralat semasa larian apabila modul- 
modul ini digabungkan untuk membentuk keseluruhan sistem. 
c) Ujian Sepaduan (Integrasi) 
Dalam fasa ini, ujian dilakukan ke atas antaramuka 2 komponen yang berintera.ksi 
dalarn sesuatu unit. Ia melibatkan proses pemeriksaan anatramuka 2 komponen Iain 
ke dalam sistem dan proses ini berterusan sehingga keseluruhan sistem ini 
dibangunkan. 
Secara umumnya, ujian bersepadu bagi sistem ini dilakukan dengan teknik bawah atas 
di mana moduJ yang terbawah diintegrasikan dalarn modul yang lebih atas darinya, 
Pendekatan ini b rguna k rana pengesahan ralat dapat dibuat pada peringkat paling 
rendah dan penentuan sama ada penambahan sesuatu modul merupakan punca kepada 
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berlakunya ralat. Pada peringkat ini pengujian ke atas penghantaran parameter juga 
dapat dilakukan di sini. 
d) Ujian Sistem 
Ujian sistem ini berrnula apabila antaramuka telah berjaya dilakukan dalam ujian 
persepaduan. Objektif ujian ini dilakukan adalah untuk:- 
1. Mengesahkan ketepatan dan kejituan semua komponen sistem yang 
dibangunkan berdasarkan spesi:fikasi sistem yang telah direkabentuk. 
Setiap subsistem akan dipastikan boleh dilarikan dengan 'bersih' dan 
penggunaan ini akan berfungsi sebagaimana yang dikehendaki oleh 
keadaan yang serupa dengan persekitaran opearsi yang sebenar. 
IL Mengukur prestasi sistem pada kesekuruhannya sama ada ia dapat 
mencapai tahap yang boleh diterima. 
m. Mengukur sejauh mana sistem yang dibangunkan dapat memenuhi 
objektif yang telah disasarkan. 
6.3. Ralat Dalam Penguiian 
Semasa pengujian sistem dijalankan terdapat 3 jenis ralat yang mungkin berlaku. Ralat- 
raJat tersebut akan mengganggu perjalanan fasa pengujian. Ralat-ralat tersebut ialah:- 
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1. Ralat Kompilasi 
Ralat ini terjadi dalam pembinaan kod yang sedia ada Ia mungkin disebabkan 
oleh kesilapan menaip katakunci atau tertinggal tanda-tanda yang penting. Ralat 
sinteks juga termasuk di dalam kategori ini. 
ii. Ralat Masa Larian 
Ralat ini terjadi apabila penyataan yang dimasukkan oleh pentadbir akan 
melakukan proses yang tidak munasabah. Sebagai contoh sesuatu nombor 
dibahagikan dengan sifar. 
111. Ralat Lo 'k 
Ralat ini akan terjadi apabila aplikasi tidak menghasilkan sebagaimana yang 
dikehendaki. Aplikasi rnungkin akan mempunyai kod yang sah secara sintek, 
dilarikan tanpa menjalankan operasi yang tidak sah dan kemudiannya 
menghasilkan jawapan yang salah. Verifikasi dapat dicapai hanya dengan 
menguji aplikasi dan menganalisa hasil yang diperolehi. 
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6.4. PENYELENGGARAAN SISTEM 
Pengena)an 
Sebagai perubahan yang berlaku pada modul dan bagi fungsi memerlukan 
penyelenggaraan kepada setiap fasa pembangunan sistem. Proses penyelengaraan 
dilakukan supaya setiap fungsi dapat menampung segala perubahan yang berlaku pada 
modul-modul dan fungsi. Terdapat 4 aspek utama dalam melakukan penyelengaraan 
terhadap laman web yang dibangunkan iaitu :- 
•!• Kawalan penyelengaraan ke atas fungsi sistem dari hari ke hari. 
•!• Kawalan penyelengaraan ke atas modifikasi sistem iaitu sebarang perubahan yang 
dilakukan ke atas sistem perlu diselenggarakan. 
•!• Memastikan fungsi yang diterima adalah benar-benar lengkap. 
•!• Mengekalkan prestasi sistem yang konsisten, 
Dalam melakukan penyelengaraan bagi "Sistem Maklumat Interaktif Minda Manusia" 
terdapat 3 kaedah yang telah digunakan iaitu:- 
1. Penyelengaraan Pembetulan 
Terdapat beberapa kesulitan dalam perlaksanaan beberapa aplikasi atau sistem 
yang telah dibangunkan dilarikan di dalam browser, maka larian harus dilakukan 
pula di web. Ini adalah untuk mengesan sebarang ralat yang terdapat pada 
pelang an. 
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6.4. PENYELENGGARAAN SISTEM 
Pengenalan 
Sebagai perubahan yang berlaku pada modul dan bagi fungsi memerlukan 
penyelenggaraan kepada setiap fasa pembangunan sistem. Proses penyelengaraan 
dilakukan supaya setiap fungsi dapat menampung segala perubahan yang berlaku pada 
modul-modul dan fungsi. Terdapat 4 aspek utama dalam melakukan penyelengaraan 
terhadap laman web yang dibangunkan iaitu :- 
•!• Kawalan penyelengaraan ke atas fungsi sistem dari hari ke hari. 
•!• Kawalan penyelengaraan ke atas moditikasi sistem iaitu sebarang perubahan yang 
dilakukan ke atas sistem perlu diselenggarakan. 
•!• Memastikan fungsi yang diterima adalah benar-benar lengkap. 
•!• Mengekalkan prestasi sistem yang konsisten. 
Dalam melakukan penyelengaraan bagi "Sistem Maldumat Interaktif Minda Manusia" 
terdapat 3 kaedah yang telah digunakan iaitu.- 
1. Penyelengaraan Pembetulan 
Terdapat beberapa kesulitan dalam perlaksanaaa beberapa aplikasi atau sistem 
yang telah dibangunkan dilarikan di dalam browser, maka laria.n hams dilakukan 
pula di web. Ini adalah untuk rnengesan sebara.ng ralat yang terdapat pada 
pelang an. 
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u. Penyelenggaraan Penyempurnaan 
Sistem yang lengkap dibangunkan sepenuhnya dan teJah digunakan oleh 
pengguna tetapi tidak semestinya telah memuaskan kehendak pembangun. 
Sekiranya semasa sistem dibangunkan, pengguna mesti bersedia untuk melakukan 
penyelengaraan penyempumaan bagi memenuhi kehendak pengguna. Pembangun 
mungkin berhasrat untuk menambah, mengubahsuai dan membuang mana-mana 
modul yang difikirkan tidak perlu. Oleh yang demikian penyelengaraan yang 
dilakukan adaJah penting untuk memuaskan kehendak pembangun. 
Ill. 
Kerja-kerja menambah, mengubahsuai dan membuang seperti disebutkan di atas 
harus dilakukan pada bahagian-bahagian pentadbiran. Antara aktiviti-aktiviti 
yang terlibat adalah:- 
•!• Memahami sistem sepenuhnya 
.:• Memastikan fungsi-fungsi yang wujud boleh menyokong atau menerima 
perubahan keperluan barn. 
•) Memasukkan fungsi baru kepada sistem. 
•!• Mencari punca masalah sistem dan menyelesaikan masalah-masalah 
tersebut. 
•:• Berusaha menjawab soalan sebagaimana sistem bekerja. 



















Sistma Maklumat lnteraktif Minda Manus/a 
BAB 7: PENILAIAN SISTEM 
7.1 Peneenalan 
Di dalam pembangunan sesebuah sistem ia harus dinilai secara keseluruhan bagi 
membolehkan penatdbir melihat di manakah kelebihan dan kelemahan sistem yang telah 
dibangunkan dan kesan sistern tersebut kepada pengguna sistem. 
7.2 Kelebihan Sistem 
Setelah membangunkan Sistem Maldumat Interaktif Minda Manusia ini, melalui proses 
pengujian beberapa kelebihan sistem dapat dikenal pasti seperti:- 
r, Pengendalian Ralat 
Sistem ini menyediakan pengendalian ralat bagi setiap input yang dimasukkan 
oleh pengguna Mesej berkonsepkan mesra pengguna akan dipaparkan 
berkonsepkan ramah pengguna akan dipaparkan sekiranya terdapat ralat yang 
berlaku. Ini memastikan kebolehpercayaan terbadap sistem. 
11. Bercirikan Keselamatan 
Segala maklumat yang boleh dicapai oleh pengguna hanya boleh dibaca (read 
only) di mana tiada perubahan terhadap data dapat dilakukan oleh pengguna 
yang melayari laman. Ini dilakukan bagi mengelakkan berlakunya eksploitasi 
terhadap sistem di mana maklumat yang salah dimasukkan. Waiau 
bagaimanapun p n' una m ih bol h b rinteraksi dengan pentadbir melalui 
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laman web bagi menyatakan pandangan dan komen mereka terhadap sistem 
dan data yang dibangunkan. 
m. Bercirian "bantuan" 
Laman web ini mempunyai satu modul bantuan yang dapat menolong para 
pengguna semasa melayari laman web. Ini termasuldah seperti carian, FAQ 
dan glosari. Ini secara tidak langsung dapat membantu pengguna semasa 
rnelayari Jaman di samping memberikan kesan yang baik dan menarik kepada 
sistem. 
iv. P n ediaan L.aP.oran 
Terdapat satu menu laporan yang membolehkan para pengguna mencetak 
secara terns atau menyimpan laporan tertentu sebagai satu sumber rujukan 
pada masa hadapan. 
v. Maklumat dan Gambar Terkini 
Segala maklumat yang dimasukkan akan disertakan dengan gambar yang 
menarik dan terkini. Ini adalah penting bagi membolehkan pengguna 
memahami data yang mereka layari. 
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7.3 Kelemahan Sistem 
Selain daripada kelebihan yang ada kepada sistem, ia juga mempunyai kelemahannya 
berdasarkan kekangan masa dan faktor seperti di bawah» 
1. Masa Pemprosesan Yang Lam bat 
Memandangkan sistem yang dibangunkan ini menggunakan antaramuka 
bergrafik dan capaian data yang menggunakan pangkalan data, maka masa 
pemprosesan adaah agak larnbat terutarnajika saiz pangkalan data bertarnbah. 
Ruang ingatan yang lebih besar diperlukan untuk memuatkan program masa 
larian. 
11. Antaramuka Pengguna Kurang Grafik 
Tidak banyak antaramuka bergrafik dapat dibuat memandangkan ia akan 
membuatkan sistem menjadi terlalu lambat apabila dilarikan dan ini akan 
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7.4. Perancangan Masa Hadapan 
Setelah sistem siap dibina dan diuji terdapat beberapa aspek yang masih boleh diperbaiki 
pada masa hadapan bagi mendapatkan satu sistem yang benar-benar efisien. 
Pembaharuan yang masih boleh dilakukan pada masa hadapan ialah:- 
•:• Mempelbagaikan imej pada laman web dengan memasukkan animasi-animasi 
yang lebih menarik dan berkaitan dengan minda manusia. 
•!• Menarnbah ciri-ciri fungsian yang tidak sempat dimasukkan akibat kesuntukan 
masa seperti 'counter' untuk mengesan pengguna adalah pengguna ke berapa 
•!• Menjadikan laman web ini lebih interaktif dengan memasukkan satu kumpulan 
perbincangan atau diskusi untuk membolehkan para pengguna berinteraksi antara 
satu sama lain. 
•!• Mengendalikan satu pangkalan data yang lebih teratur supaay lebih banyak data 
boleh disimpan memandangkan sistem ini mempunyai banyak maklumat yang 
perlu direkodkan. 
•!• Proses pengemaskinian data melalui sistem ini mungkin boleh diuruskan dengan 
Iebih teratur terutama pada bahagian maklumat organisasi. 
•!• Penambahan fungsi-fungsi lain yang berkaitan dengan minda manusia. 
•!• Memasukkan kesan "flash" bagi mendapat:kan sebuah laman web yang kelihatan 
hidup dan dapat menarik perhatian para pengguna 
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7 .5. Masalah dan Penyelesaian 
7 .5.1.Pengenalan 
Dalam membangunkan satu laman web atau sistem, pembangun tidak dapat lari dari 
menghadapi masaJah yang meliputi setiap fasa dicari untuk memastikan perlaksanaan 
sistem dapat dilakukan tanpa mengaJami kerumitan. 
Masalah & Penyelesaian 
1. Kurangnya pengetahuan dalam pengaturcaraan yang melibatkan Active Server 
Page iaitu Java Script memandangkan laman web ini adalah yang pertarna 
dibangunkan menggunakan aplikasi ini. 
Penyelesaian : Pembangun cuba membiasakan diri dengan mengkaji buku-buku 
pengaturcaraan yang terlibat serta melayari laman-laman web yang memberikan 
tutorial yang berkaitan. Di samping itu perbincangan dengan individu yang mahir 
dalam pengaturcaraan juga dilakukan. 
2. Kurang kreatif dalam melaku dan menghasilkan laman antaramuk:a yang menarik. 
Banyak masa diambil untuk merekabentuk antaramuka hingga mengabaikan aspek 
p t1g uurca an itu s ndiri. 
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Penyelesaian: Rujukan dibuat ke atas laman-laman web yang sedia ada di dalam 
internet serta mendapatkan pandangan daripada rakan-rakan yang pemah 
menghasilkan laman web sebelurn ini. 
3. Kekurangan masa yang meliputi kesekuruhan fasa pembangunan kerana semester 
pembangunan adalah terlalu pendek dengan cuti umum yang terlalu banyak 
sehingga menyukarkan untuk membuat rujukan di Perpustakaan Universiti 
Malaya. Terdapat juga tugasan dan ujian bagi matapelajaran yang lain yang turut 
rnenuntut waktu yang agak panjang. 
Penyelesaian : Merancang pengurusan masa yang bersesuaian dengan 
mernberikan tumpuan terhadap kerja yang benar-benar penti.ng terlebih dahulu. 
Setiap masa telah diperuntukkan sebaik mungkin untuk manfaat diri dalam aspek 
pembelajaran dan pembangunan laman web ini. 
4. Masalah dalam mernilih perisian yang sesuai di mana pada awal pembangunan 
sistem, perisian yang dipilih tidak dapat menyokong banyak aplikasi 
menyebabkan sistem terpaksa dibangunkan semula. 
Penyel aien : Membuat kajian untuk kali kedua bagi mencari perisian utama 
yang dapat menyokong semua aplikasi yang akan dibangunkan. Sumber rujukan 
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dibuat dengan menggunakan buku, internet dan juga berbincang dengan rakan- 
rakan seperjuangan. 
5. Bahan rujukan (maklumat) yang diperlukan dalam pembangunan sistem sukar 
diperolehi memandangkan ia melibatkan minda manusia. Selain itu sukar untuk 
mencari buku rujukan samada di perpustakaan atau di kedai buku. 
Penyelesaian : Meminta bantuan pihak Hospital Sultanah Aminah, Johor Bahru 
untuk memberikan kebenaran membuat temubual dengan doktor dan para pesakit 
yang terlibat secara langsung dengan kajian yang dijalankan. Selain itu, 
maklumat diperolehi dengan membeli pelbagai naskah buku perubatan bagi 
mendapatkan mak.lumat yang lengkap dan terperinci. 
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BAB 8: KESIMPULAN DAN CADANGAN 
8.1. Cadanean 
i. Fakulti perlu meminjamkan perisian yang sah kepada para pelajar untuk 
menyiapkan projek tahun akhir. Dengan ini pelajar tidak lagi menggunakan 
perisian yang tidak sah yang boleh mendatangkan masalah semasa 
pernbangunan sistem. 
11. Pihak fakulti hams menyediakan lebih banyak komputer di makmal kerana 
bilangan pelajar yang semakin bertarnbah menghadkan penggunaan komputer 
di makmal. 
m. Terdapat beberapa projek latihan ilmiah yang boleh dikomersilkan. Oleh itu 
pihak fakulti perlu mengambil beberapa langkah dan memberi sokongan agar 
projek yang akan dibangunkan ini dapat diketangahkan kepada masyarakat. 
Ini dapat memperluaskan penggunaan teknologimaklumat dalam kehidupan. 
Di samping itu ia secara tidak langsung dapat menaikkan nama fakulti secara 
khususnya dan universiti secara amnya, 
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8.2. Kesimpulan 
Secara keseluruhannya, sistem yang dibangunkan ini dapat mencapai objektif 
fungsian dan juga bukan fungsian yang telah ditetapkan di awal fasa pembangunan 
sistem. 
Melalui hasil kerja ini banyak pengajaran dan pengalaman yang dapat dikutip. Di 
antara yang paling bermakna dan penting ialah banyak aplikasi baru dapat dipelajari 
sepanjang menjayakan sistem ini. Ini dapat dilakukan kerana banyak maklumat 
diperlukan mengenai kebaikan dan keburukan sesuatu aplikasi bagi memudahkan 
keputusan pemilihan aplikasi dibuat. Dengan ini secaravtidak langsung saya dapat 
menimba pengalarnan dan pengetahuan daripada individu yang lebih berpengalaman 
dan juga daripada bahan rujukan. 
Perkara yang paling utama sepanjang penghasilan sistem ini ialah dapat 
mendisiplinkan diri dan mengagihkan masa mengikut keperluan yang utama. Ini 
disebabkan masa yang terhad yang terpaksa diagihkan kepada banyak perkara yang 
penting. Selain dari itu juga semangat dan keinginan yang tinggi membolehkan kerja 
ini dilakukan secara sendiri dan bukannya atas arahan dari penyelia atau sebagainya 
Penghasilan sistem ini juga secara tidak langsung dapat memperbaiki tahap kemahiran 
komuni o, i dan m mbuat keputusan s rta m rnpertingkatkan kemahiran pengurusan 
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projek melalui fasa merancang, analisis, rekabentuk, implementasi serta pengujian. 
Ini secara tidak langsung akan membantu pada masa hadapan di mana di alam 
pekerjaan segala usaha serta pengalaman adalah amat diperlukan bagi membolehk:an 
setiap a:rahan dan tugas yang diberikan dapat diselenggarakan dengan baik dan 
berkesan. Segala pengalaman dan pengetahuan yang dikutip sepanjang sistem 
maklumat ini dibangunkan akan menjadi kenangan dan pengajaran yang amat berguna 
pada masa hadapan. 
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MANUAL PENGGUNA 
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Ucanan Selamat datanf! 
Tarikh Weh dilavar 
Gamhar 
Taiuk Sistem 
Butnm• 11nt11k lee Laman I Jtama 
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REKABENTUK LAMAN UTAMA 
RutanP kP. Mocinl lain 
•:• Di dalam laman utama ini pengguna boleh memlihih wama latar belakang dengan 
hanya menggerak.kan tetikus sepanjang ayat yang ditetapkan. Wama latar 
belakang akan berubah mengikut pergerakan tetikus. 
•:• Daripada laman ini pengguna boleh menggunakan butang navigator untuk ke 4 
moduJ utama dan sub modul yang dihubungkan di da1am sistem ini iaitu.- 
1. Laman Sahagian 
11. Laman Fungsi 
111. Laman Penyakit 
rv. Laman Bantuan 
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•otak terkandung d1 dal;im ruing tengkorak df mana sellput 
meninges melttuptnya. Bagt orang dewasa, berat otak 
sekur;ing-kurangny;i lalah 3 paun. Secor;i ;1mnya otik boleh 
dibahagfkan kepada 3 bahagfan:- 
•rerletak di fosa alas depan dan tenga tengorak 
•rerdtr1 dartpada 2 hemtsptar 
t) Hemtsfera Kfrl 
ff) Hemfsfera Kanan 
But.anQ' Navi2'ator 
Ba.,; .. Otd---J ........ •1 Taink 
•I Cramhar I 
70 seconds owr 29 8 f NUM 
REKABENTUK LAMAN BAHAGIAN OTAK 
Ma.klnmat Modul 
•!• Modul ini akan memberikan penerangan tentang setiap bahagian utama otak yang 
terbahagi kepada 3 iaitu serebelum, serebrum dan pangkal otak. 
•!• Setiap laman gambar yang dimasukkan boleh dibesarkan agar kelihatan lebih jelas 
hanya dengan menekan tetikus pada gambar tersebut 
•:• Daripada Jaman ini pengguna boleh ke laman modul lain dengan menggunakan 
butang navigator yang disediakan seperti kelaman.- 
i. Laman Bahagian 
11. Laman Fungsi 
111. Laman Penyakit 
iv. aman Bantuan 
v. Semua Laman Sub Modul 
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~ ... : M1cro~ofl F1onlPage - C.\My Documcnli:;\M Woh•; 
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REl(ABENTUK LAMAN GAMBAR BESAR 1 
•!• Apabila gambar pada modul utama (laman bahagian) ditekan maka laman ini akan 
diberikan oleh sistem bagi melihat gambarajah dengan lebih jelas. 
•!• Waiau bagaimanapun jika pengguna mahu keluar dari laman ini, pengguna boleh 
menekan butang "Home" untuk kembali e laman sebelumnya. 
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R11t~nP kP. l~m:m l~in 
Taiuk 
Cia.mhar 
REKABENTUK LAMAN GAMBAR BESAR 2 
•!• Laman sub modul ini hanya direka memandangkan gambarajah yang terlalu kecil 
di laman modul utama tidak sesuai dan sukar difahami. 
•!• p n gun boleh k rnbali k laman bahagian (modu1 utama) hanya dengan 
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Taiuk 
REKABENTUK LAMAN GAMBAR BESAR 3 
c~mhar 
•!• Ini juga merupakan laman pembesaran daripada modul bahagian tadi 
•!• Pengguna berpeluang kembali ke lam.an utama sebelum memasuku mana-mana 
modul yang lain 
•!• Gambar yang lebih besar memberikan peluang kepada pengguna untuk 
memahami maksud maklumat yang disampaikan 
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~11.: Microsoft Front Pa o - C:\My Documont!i\My Wo '1 
---1•1.il Taiuk 
~~~~~~~~...ji.i ~~mh~r I 
~ 
RiP.n carian 
REKABENTUK LAMAN FUNGSI OTAK 
Butane navioator 
•:• Pengguna boleh menggunakan butang navigator di bahagian menu untuk ke 
modul laman yang lain. 
•:• Laman fungsi berkait rapat dengan laman bagi modul bahagian kerana ia 
m n rangkan fun si bahagian tersebut 
•!• DnJ m bah iian ini hanya s tu gambar dimasukkan bagi mengelakkan masa yang 
lama dip rlukan untuk download gambar 
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Eetlepst 
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e Saj;ik kebelakangan fnf penyaklt yang barpunca darlpada rnasalah 
d~n gangguan otak semakfn menjadl-jadl 
•Kajlah menunjukkan palbaga1 jenls penyakft baru hadlrdan fnl 
secara ttdak langsung rnen;imb;ihk<in bft;ingan pes;ikft sedl;i ada 
•rarda.patJI jenfs pel'f)'aklt yang berpunca darlpada kag.l~lan ot.lk 
berfl.ln!J$1 dengan balk yang dirumuskan sebagal penyaklt utarna di 
dstam bf dang perub<1tan y<tng berpun~ dui m~l•~ d n gangguan 
ot.lk ialtu:• 




REKABENTUK LAMAN PENYAKIT 
•!• Laman ini merupakan laman utama bagi penyakit yang melibatkan otak 
•:• Pengguna boleh kembali ke modul utama sekiranya mereka tidak mahu 
mendapatkan maklumat dari sini 
•!• Jika p ngguna mahu mernasuki salah saru daripada jenis penyakit yang 
dinyatakan maka mereka boleh menggunakan butang navigatir atau menekan 









Si.stem Malclumat lnteralaif Minda Manusia 
1 ~ 0 i 1T l (l) .f 
1 · : ·-1 ~ • ~ · .J 
Taiuk 
Ab;M!i;rll!r's ......... 
••Jlolol .'h .. ... _ ... ... _..-. 
•. l!Hoa 
ll'J Dementia <itau leblh dil<.en.iU silbagil nyilnyuk. din k,erap berliku di 
kallilngan wart.i tua 
f>Ttdak boleh menyebabkao kematlan tetapl boleh mentnggall<an 
kesan emost , ftz:lkat, soslat da11 k.ewangan kep11da pesaktt dan Juga 
kepada keluarga pesaktt 
ll'JAtzha1mer's adallilh sejenls peny.111<.lt keturunan yang dlartlkan 
sebagal gangguan y;ing mellbatkan pe urunan fungsl msntal aklbat 
psrubahan pada tlsu-ttsu otak Gamhar 
f>Atzhaimer's adalah sejenls penyakit rogreslf yang me,,,..rang otak 
e Pesaklt Alzhalmer's akan melalul sa per1nikat di mana la akiln 
rnudah lupa dan terjejas daya pemlklr n serta tlngkah laku 
fl Penklt akin tupa sacara parfahan- an, hllang opaya meoj<Jl<inkan 
tugas-tugas blasa di samplng tldak be paya menjal;mkan al<.tMtl 
KemhaJi ke Penvakit 
REKABENTUK LAMAN PENYAKIT ALZHAIMER'S 
t!• Dari laman ini, pengguna boleh kembali ke laman penyakit dengan hanya 
menggunakan butang Back yang disertakan 
•!• Manakala untuk melayari laman utama, pelanggan boleh menggunakan butang 
navigator yang tertentu 
•!• Ga.mbaI yang berkaita11 disusun dengan teliti bagi membantu pengguna melayari 
laman web ini 














1 .. -... , . .._...... 
) .,.,_ 
•sk frenta adal1.h se]ellls peny•klt mental yang dlsebabkan 
oleh g l!i'lan persepst, pemikir•n. peras;un iBrti t:lngkah laku 
dan bo h menyeb;ibkan kemerosotan perwatak;m y.lng serlus 
t) Y;in serlus - t:ldak mengganggu lndlvldu lain dan saktt adalah 
sepe rtsau dan tld~k boteh tldur 
Gamhar 
..!..l 
118seconda over2a.8 , NUti 
REKABENTUK LAMAN PENYAKIT SKIZOFRENIA 
Butane Navioator 
•!• Laman web ini memberikan penerangan yang jelas mengenai penyakit Skizofrenia 
•!• Pengguna boleh menggunakan butang "back" untuk kembali ke modul utama iaitu 
"penyakit" 
•!• Untuk p rci ke j nis p nya it s t rusnya pengguna hanya perlu menekan di 
butan navigator 
2 









Sistern Maklumat lnteraktif Minda Manus/a 
:i\;; M1croi:ott Front Page - C:\M Documonts\My Wells 
Taiuk 
•sejak beraball·11bad yang lalu, masyarakat sering menganggap epflepsl 
a tau leblh dfken~ll sebagaf sawan sebagal satu penyaktt yang 
mengatbkan 
: •Penyakltyang bsrlaku akfbat kesan elektrlk yahg dUml n otah 
bahagtan tertentu pada otak 1nl sering dlsalahtafsfrkan s aga1 buatan 
orang 
•rerdapat 2 J~nf~ eplleps1 yang utama 1aftu:- 
I) Cetusan elektrlk setempat (partial) yang bermula patla ebahagtan llt.lk 
dan la tfdak merebak 
H)Cetusan elektrlk yang berlaku pada semua bahaglan ot (1enervlll1!} Garnhar 
Data 
Butane Navioator 
REKABENTUK LAMAN PENY AKIT EPILEPSI 
•!• Laman memberikan penerangan mengenai penyak:it Epilepsi iaitu sawan 
•!• Penggunaan butang navigator di dalam laman ini ialah untuk memudahkan para 
pengguna melayari laman yang dikehendak:i 
•!• Jika m rka ingin k luar dari moduJ ini, pengguna boleh menggunakan butang 
"back" dan mereka akan keluar semula ke modul penyak:it 
•!• mbm ynnt; dis rt kan did lam modul ini akan membantu pengguna memaharni 
maksud ynns ingin disarnpaikan 













• G<t .... 
.•. l'IMMlit .... _ .. ., .......... 
• llM .. ' 
•walaupun otak mempunya1 pellndung tetap1 ta bQleh 
tercedera aklbat b&berap~ sebab yang t!dak dapat dlelakkan 
•~erosakan pada otak kadangl<ala bertaku secara t1ba-tlba 
atau kadangkala ber\aku akibat pembekak.an atau pendarahan 
yang bcrtaku 
• Terdapat bebarapa jenls kerosak.an otak yang bertiku 
separt!:· 
Sklzofro 111 ·~ • a.j.i, .,. .... .... _. .,_ " ....... 
k~talclcJI• tu1luln1k, • Keretakkan tengkorak y~ng 
mellndungl sekellling otak. Int boleh ber1aku karana 
berlakunya kemalangan atau terjatuh dan sebilgalnya .
Kec11lar111 • Kecederaan yang tldak dlsengajakan yang 
akan menyebabkan kllt1daksedaraan dalam Jang a 
masa yang pendek. tn1 akan menyebabkan bert unya 
sak1t kepala, muntah, rasa loya dan kssukaran ruk 






REKABENTUK LAMAN KEROSAKAN OTAK 
•!• Laman ini akan menerangkan secara terpeinci mengenai kerosakan otak 
yang mungkin berlaku dan akan menjejaskan perjalanan kehidupan 
seseorang 
•!• Pen unaan butang navigator ialah untuk melayari laman sub modul (jenis 
p nyakit) manakala penggunaan buta.ng "back" pula ialah untuk keluar ke 
modul (penyakit) 









Si.stem Maklumat lnteraktif Minda Manuia 
Tnink 
1. Apak•h yang dtmel(!udl<•n ol•h "Otak"? .------------. 
2. Ot!k t1trb!lh!tt.l kteacJ..~pa bahaafan 7 •I lsi bnil11n?nn 
3. A~kah func•i utama y•!'! dlmatnkan oleh otak? 
4. APaksiltR!!!!ll.!ill..x!!ll l:!tO• m1nyer1n1 !lkibat keron1kao 2tak7 
. 5. 'Apakab rewatln yang biasanya dlbed l(,epada pHaklt otak7 
6. DI mpnak•h boltb daeat!~!O bantUfD ukfr•nv• terdaQ!t m1uali1h btrhubun& d•na•n ota 
Apakah.yant dimaksudkan d•n1•n ·otak"? . •I ~onhm I ~ 
nt:rilt bl::.h c:aht see+ fb-itr':>I tomantinrT v:ann tobh rlbnurrar;,hlr::m T11h~n \ton.>tb m2iind:a (\t31i f'll\arun>lt~n c:.tu Madn u::.nn .!:J 
~I 
'J s $8COllds over 28 a \NVM 
REKABENTUK LAMAN FAQ 
•!• Satu laman interaksi di mana pengguna boleh bertanyakan soalan-soalan yang 
biasanya akan ditanya oleh pengguna yang lain 
•!• Soalan FAQ akan disediakan di babagian isi kandungan di mana soalan itu boleh 
clipilih sekiranya pengguna berhajat menanyakannya 
•!• Jawapan akan diberi dalam satu format yang menarik dan selepas itu pengguna 
boleh bertanyakan soalan yang lain atau keluar ke modul berikutnya 
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T::tink 
--·----·--· 
Tertms kssth kerana tudi melayerl laman web Int, Di harap plhak saudara/saud ri dapat mengis1 borang 
.·rnak.lum beles int sebage: rujuk.an. sue berll<.an komen eteu pendangen seudare/seudert mengenat lam n 
web int. Tertrna Kaslh ..• 
·---._I Anim::t,Si 
Soalan dan iawanan 
REKABENTUK LAMAN BUKU TETAMU 
•!• Bagi mendapatkan tindak balas daripada pengguna, laman ini diwujudkan 
•!• Pengguna boleh menyatakan komen di ruang yang disediakan 
•!• Selepas itu akan ada satu borang yang hams diisi oleh pengguna bagi 
memudahkan urusan soal jawab dan sebagainya 
•!• Gunakan butang navigator "HOME" untuk kembali ke halaman asal 
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4. KODING UNTUK LAMAN FUNGSI 108 
5. BORANG KAJI SELIDIK 115 









Si.stem Maklumat lnteraktif Minda Manusia 
LAMP IRAN 
1. Koding untuk Laman Montal!.e 
<html> 
<head> 
<meta http-equiv="Content-Language" content="en-us"> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; 
charset=windows-1252"> 
<meta name="GENERATOR" content="Microsoft FrontPage 4.0"> 
<meta name="Progid" content="FrontPage.Editor.Document"> 
<title>SELAMAT DATANG KE SISTEM MAKLID-m.T INTERAKTIF MINDA 
MANUSIA</title> 
<title>Background Fade from Black to White</title> 
<script language="Javascript"> 
</script> 


















var time=new Date(); 
var lmonth=months[time.getMonth() + 1]; 
var dateKtime.getDate(); 
var year•tim .getYear(); 
if (year<lOO) y ar•"l9" + time. getYear () ; 
y • im .g Y r(); 
r>" + lmonth + " "); 
+ ", "+ Y ar +"</center>"); docum n .w 
II End--> 
<I' CIU •r 
7 









Sistem Maklumat lnteraktlf Minda Manusia 
<p align="center">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;<img 
src="WELCOHM.GIF" width="301" height="42"></p> 
<p align="center"><img border="O" src .. "main.hl.gif" width="274" 
heightm"200"></p> 
<p lign="center">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;<font size="3" 
face="Elephant" color="#OOOOFF"><b>SISTEM MAKLUMAT INTERAKTIF 
MINDA MANUSIA</b></font></p> 
<p align"'"center">&nbsp;&nbsp;&nbsp; <a 














Sistem Maklumat lnteraktif Minda Manusia 
2. Kodin2 untuk Laman Utama 
<html> 
<head> 
<meta http-equiv="Content-Language" content="en-us"> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charsetcwindows-1252"> 
<meta name="GENERATOR" contenta"Microsoft FrontPage 4.0"> 






























onmouseover="document.bgColor='yellow'">A</a>&nbsp; <a href="/" 
onmouseover::c"document.bgColor='brown1">M</a> 
<a href="/" 
onmous ov r="document.bgColo.r•'almond'">A</a> 
<a hr ef>" /" 
onmcus n .bgColor•'wh' '">N</a> 
< h 
n .bgColor•'black'">U</ > 









Si.stem Maklumat /nterakt/f Minda Manus/a 
onmouseover="document.bgColor='olivedrab'">I</a> 
<a href="/" 
onmouseover="document.bgColor='orange'">A</a> <img src="BALL3.GIF" 
width="13" heighta"l3"></CENTER> 















<img border="O" src="definilO.jpg" width="357" height•"304"></p> 
<p><img src="BALL3.GIF" width="l3" height="13"><font size="2">0tak atau sering 
kali </font>j<font size="2">uga 
disebut sebagai minda merupakan satu aset misteri yang amat penting dan 
berharga 
kepada setiap manusia</font></p> 
<p><font size="2"><img src="BALL3.GIF" width="13" height="13">Ramai yang 
menyatakan bahawa otak 
merupakan satu anugerah Tuhan yang tidak&nbsp; ternilai</font></p> 
<p><img src="BALL3.GIF" width="13" height="l3"><font size="2">Bahagian yang 
terbentuk secara lengkap di 
peringkat janin ialah otak dan saraf</font></p> 
<p><img src"""BALL3.GIF" width="13" height="13"><font size="2">Dari segi 
fizikal, otak manusia mempunyai 
kandungan saraf dan persimpangan saraf (<i>sinaps</i>- beberapa saraf pendek 
yang bersambung antara satu sama lain rnelalui penghuhung saraf atau neurp 
transmitter) yang lebih berbanding binatang</font></p> 
<p><img src="BALL3.GIF" width="l3" height="l3"><font size="2">Purata otak 
manusia dewasa ialah 200 
bilion saraf dan seberat 1.4 kilogram</font></p> 
<p><irng src•"BALL3.GIF" width•"l3" height•"l3"><font size="2">0tak manusia 
j uh 1 bih kompl ks k rana 
i cl c' rl kuk-1 kuk b g 
ungsiny </on ></p> 
<p><'m s c•"BALL3.GI" 
ju m ukk n k u 
h 
ro ningk tk n k lu san otak selaras dengan 




in n ng w 
<I on></> 
upun h iw n mempunyai 









Sistem Maklumat lnteraktif Minda Manus;a 
<p><img src="BALL3.GIF" width="l3" height="l3"><font size="2">Setiap lapis 
berbeza warnanya kerana 
kedudukan saraf memberikannya warna tersendiri.&nbsp; Bahagian permukaan otak 
lebih gelap, terbentuk daripada bahan kelabu (<i>grey mater</i>) yang 
mengandungi banyak jasad saraf (<i>nukleus</i>) .&nbsp; Manakala bahagian 
tengah 
lebih banyak (<i>white mater</i>) kerana mengandungi bahan akxon (<i>axon</i>) 
berwarna putih</font></p> 
<p><img src="BALL3.GIF" width="l3" height="13"><font size="2">Dalam saiz yang 
kecil otak berupaya 
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3. Kodine untuk Laman Bahaeian 
<html> 
<head> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1252"> 
<meta http-equiv:c"Content-Language" content="en-us"> 
<meta nam ="GENERATOR" cont nt="Microsoft FrontPage 4.0"> 
<meta name"'"Progid" content="FrontPage.Editor.Document"> 
<title>Bahagian Otak</title> 




<t bl bord r•"O" cellpadding•"O" cellspacing="O" width="777"> 
<tr> 
<td width="52" align="right">&nbsp;</td> 
<td width"""61" align="left"></td> 
<td width="44"></td> 
<td colspan="3" width="533"> 
<hr align="center"> 
<p al'gn="right"> 
<i><font face="Cataneo BT" sizea"S">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; 
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; 
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbep; 
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &n.bsp; &n.bsp; &nbsp; 
</font></i> 




"margin-to : -lO"><fon siz •"2">&nbsp;</font></p> 





'n- op: -lO"><font siz "2"><im;J src="BALL.GIF" 
on </ 










Slstem Maklumat lnteraktif Minda Manus/a 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">&nbsp;i)&nbsp; 
Hemisfera Kiri</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">&nbsp;ii) 
Hemisfera Kanan</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2"><irog src="BALL.GIF" 
width="l4" height="l4"><i><u>Fisura 
Bujur</u></i></font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Memisahkan 
hemispiar kiri dan hemisfera kanan</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Lipatan 
dura meter yang dikenali sebagai falkus sereberi roasuk ke dalamnya</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Jirim 
putih yang dikenali sebagai korpus kalosum menyambungkan hemispiar kiri 
dan kanan.</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2"><irog sro="BALL.GIF" 
width="l4" height="14"><i><u>Fisura 
Rolando I Fisura Tengah</u></i></font></p> 
<p styl •"word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">Menjadi 
sempadan di antara lobe kiri dan kanan</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2"><irog src="BALL.GIF" 
width="l4" height="l4"><u><i>Fisura 
Sylvius I Fisura Sisi Luar</i></u></font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font siz •"2">-Memisahkan 
lobe Temporal dan lobe Frontal sert lobe Pari tal</font></p> 
<p style•"wo.rd-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size•"2"><irog s.rc="BALL.GIF" 
width="l4" height="14">4 
lope utama otak</font></p> 
<p style="wo.rd-spacing: -10; margin-top: -lO"><font siz "2">&nbsp;i)Lop 
Frontal (Copeng dahi)</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">ii) Lope 
Parietal (Copeng ubun-ubun)</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font siz ="2">iii) Lope 
Temporal (Copeng pelipis)</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">iv) Lope 
Occipital (Copeng tengkuk)</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2"><irog src="BALL.GIF" 
width="14" height="l4"><i><u>Korteks 
Serebrum</u></i></font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Satu 
lapisan nipis di pernrukaan atas serebrum</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Jirim 
kelabu yang terbina daripada badan sel dan dendrit membentuk bahagian 
korteks</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -10"><font size="2"><irog src="BALL.GIF" 
width="l4" height="l4"></font><u><i><font size="2">Jalaran 
Gentian Saraf</font></i></u></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Terletak 
di bawah korteks dan terdi.ri daripada jirim putih yang terbina daripada 
ak on gentian saraf</font></p> 
<p styl •"word-spacing: -10; margin-top: -lO"><font size="2">-Kapsul 
dalam ini menjadi s mpadan yang mengasingkan bahagian talamus otak di 
uatu pihak dan nukl us kaudata dan lentifoooa di pihak yang lain</font></p> 
<p y •"wo d-• c'ng: -10; m.o g n-top: -lO"><font size="2"><ing src="BALL.GIF" 
w 4" h h •"t4"><i><u>Gangl on 
T pak</u></i></fon ></p> 
<p y •"word-ep c n : -10; m 
nuk b 
I 
-lO"><font siz •"2">-Ganglion 








Sistem Maklumat Interaktlf Minda Manus/a 
tapak yang penting ialah nukleus kaudata, nukleus lentiforma dan badan 
amigdaloid</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -1on><font sizea"2n>-Sel saraf 
yang merobentuk ganglion tapak meroainkan peranan yang penting dalam 
penghasilan gerak geri</font></p> 
<p style="word-spacing: -10; margin-top: -lO">&nbsp;</p> 
<table border="l" width="52%"> 
<tr> 




<p><font size="2"><img src="BALL.GIF" width•"l4n height="l4">Terletak di atas 
fosa alas 
b lakang tengkorak</font></p> 
<p><font size="2"><i.mg src="BALL.GIF" width=nl4" height="l4">Bahagian otak yang 
didapati di 
bawah lop occipit 1 s r brum dan dibelakang pangkal otak</font></p> 
<p><font size="2"><i.mg src""'"BALL.GIF" width•"l4" h ighta"l4">Terdiri daripada 2 
lobe di mana 
lipatan dura mater yang dikenali sebagai falkus serebeli memisahkan lobe 
kiri serebrum daripada cobeng kanan</font></p> 
<p><font size•"2"><i.mg src=-"BALL.GIF" width•"l4" height•"l4">Lipatan dura yang 
memisahkan 
sereblum daripada sereblum ialah t ntorium serebeli</font></p> 
<p><font size="2"><i.mg src="BALL.GIF" width="l4" h ight="l4">Seperti ser brum, 
jirim kelabu 
yang didapati di korteks sereblum juga t ratu di permukaan atasnya</font></p> 
<p><font size="2"><img src="BALL.GIF" width="14" height="l4">Serebelum berhubung 
dengan 
struktur yang membina pangkal otak melalui 3 lintasan yang dinamakan 
pendikula&nbsp;</font></p> 
<p align="left"><font size="2">&nbsp;i)<b><i>Pendukula atas</i> -</b> 
menghubungkan serebelum kepada otak tengah</font></p> 
<p align="left"><font size="2">ii)<b><i>Pendukula tengah</i> - </b>menghubungkan 
serebelum kepada pons varolii</font></p> 
<p align="left"><font size="2">iii)<b><i>Pendukula bawah</i> - </b>menghubungkan 
serebelum kepada medula oblogata</font></p> 
<p align="left">&nbsp;</p> 
<table border="l" width="54%"> 
<tr> 




<p><font size="2">&nbsp;<img src="BALL.GIF" width="l4" height="l4">Bahagian otak 
yang didapati 
di bawah serebrum dan di hadapan sereblum.</font></p> 
<p><font siz ="2"><img src="BALL.GIF" width="l4" height="l4">Tiga struktur 
memb ntuk bahagian 
p ngkal otak iaitu:-</font></p> 
<p><font siz ="2"><b>i) <i><u>Otak T ngah</u></i></b></font></p> 
< >< ont iz •"2">-0t k ng h m nyambung ser brwn kepada serebelwn 
u' l n n y ng dik n 1· s b gai p dunkula atas</font></p> 
siz •"2">-T diri daripada jirim putih tetapi jirim kelabu yang 
di alanu'\ya< I on >< /p> 
lur y ng m nyambung v ntrikula k tiga kepada 
J. umy </ on ></ 
i lah m nghubun kan s r brum k pada 
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serebelum dan kepada pons.</font></p> 
<p><i><b><font size="2">ii)&nbsp; <u>Pons Varolii</u></font></b></i></p> 
<p><font size="2">-Didapati di antara otak tengah di atasnya dan medula 
oblogata di bawahnya</font></p> 
<p><font siz ="2">-Terbina daripada jirim putih</font></p> 
<p><font size="2">-Jirim kelabu yang didapati di dalamnya menjadi 
nukleus kepada beberapa urat saraf otak</font></p> 
<p><font size="2">-Bertugas sebagai satu jambatan untuk lintasan urat 
saraf dari ot k tengah, ser belum dan mendula oblogata</font></p> 
<p><i><b><font size="2">iii) <u>Medula Oblogata</u></font></b></i></p> 
<p><font size="2"><b><i>-</i></b>Suatu bahagian otak yang amat panting 
di mana binaanya seperti binaan saraf tunjang</font></p> 
<p><font size="2">-Menghubungkan saraf tunjang kepada lain-lain bahagian 
otak di mana saraf dari semua bahagian otak turun ke bawah melalui 
medula oblogata</font></p> 
<p><font size="2">-Jirim kelabu di dalam medula oblogata rnembentuk pusat 
vital yang rnengawal aktiviti yang vital bagi tubuh.</font></p> 
<p><font sizem"2">-Pusat vit 1 ialah:-</font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Pusat kawalan pern fasan yang mengawal bilangan dan 
dalamnya pernafasan</font></li> 
<li><font size="2">Pusat kawal n jantung yang memp ngaruhi bilangan 
denyutan jantung</font></li> 
<li><font size="2">Pusat kawalan salur motor yang mengawal saiz 
saluran darah</font></li> 
</ul> 
<p><font size="2">-Medula turut mengandungi pusat p nting s p rti pus t 
muntah, pusat batuk, pusat b rsin, pus t p nelan n dan pusat s du</font></p> 
</td> 
<td rowspan="9" width="22"></td> 




<p align="center"><font size="2"><a href="gambarl.html"><img border="O" 
src="otak2.jpg" width="231" height="154"></a><br> 
</font></p> 
<p align="center" style="margin-top: -21">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -21">&nbsp;</p> 
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<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="ma.rgin-top: -21">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="m rgin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="cent r" style="ma.rgin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" styl ="margin-top: -21">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -21">&nbsp;</p> 
<p align="center">&nbsp;&nbsp; <a href="gambar2.html"> <img border="O" 
src="bah gi3.jpg" width="248" height="l56"></a></p> 
<p lign="c nter">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -21"><em><strong><font siz ="2">4 
lope otak</font></strong></em></p> 
<p align="center" style="margin-top: -21"><em><font size="l" 
color="#OOOOFF">(klik gambar untuk imej besar) 
</font> 
</em> 
<font siz ="l" color="#OOOOFF"><br> 
</font> 
</p> 
<p aligna"center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" stylea"margin-top: -21">&nb p;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" styl ="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" stylec"margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center" style="margin-top: -2l">&nbsp;</p> 
<p align="center"><a href="gambar3.html"><img border="O" src="bahagi2.jpg" 
width="231" height="l62"></a></p> 
<p align="centern>&nbsp;</p> 










<td align=110 nt r" valign•11top" width:a:"52"></td> 




"val'gn "top" width•"52"><font size="l"><a 
</a></font></td> 
h "61" al gn "c nter"></td> 
hu 
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<td align="center" valign="top" width="52"><font siz ="l"><a 
href="http://www.bantuan.htrnl">Bantuan</a></font></td> 
<td valign="top" width="61" align="center"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td align="cent r" valign="top" width="52"></td> 





<td align="right" valign="top" widthc"52"></td> 
<td valign="top" width="61" align="left"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td align•"right" valign="top" width="52"></td> 
<td valign="top" width="61" align="left"></td> 
</t.r> 
<tr> 
<td width="52" align="right"></td> 
<td width•"61" align="left"></td> 
</tr> 
<t.r> 
<td align=".right" width="52"></td> 





<td align="right" width="52 ></td> 





<td align="right" width="52"></td> 





<td align="right" width="52"></td> 
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4. Koding untuk Laman Fungsi 
<meta http-equiv="Content-Language" content="en-us"> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows- 
1252"> 
<meta name="GENERATOR" content="Microsoft E'rontPage 4.0"> 
<meta name•"Progid" content•"E'rontPage.Editor.Document"> 
<titl >Fungsi page</title> 










<img border•"O" src•"fungsil.jpg" width="308" height•"300"></p> 
<p align="left">&nbsp;</p> 
<table border="l" width="28%"> 
<tr> 
<td width="l00%" bgcolor="#99FFCC"><b><sp n style•"background-color: 
#99FFCC"><font face="Elephant" size•"3">&nbsp;&nbsp; 
SEREBRUM</font></span></b></td> 
</tr> 
</table><p><img border="O" src="fungsi2.gif" width="l4" 
height="14"><font size="2">Jirim kelabu di 
bahagian korteks serebrum menjalankan semua tugas mental dan 
kebanyakannya 
daripada tugas mental</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi3.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Manjalankan kebanyakan 
daripada tugas penting motor dan deria serta menguasai beberapa tugas 
dari 
berbagai organ</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi4.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Hemispiar kiri mengawal 
struktur-struktur di sebelah kanan tubuh dan hernispiar kanan mengawal 
struktur 
di sebelah kiri tubuh</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsiS.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Kecederaan kepada h mispiar 
kiri akan melib tkan binaan-binaan dis belah kanan tubuh dan 
sebaliknya</font></p> 
<p><'mg bod •"0" s rc "fun :s'6.gi "w'd h•"l4'' height•"l4"><font 
s z •"2">Tug u m h:-</ ont></p> 
<p>< on s z T n99i - </b>Menjalankan tugas mental 
da h 
k II d u9e m n al rm suk int 1 k, fikiran, 
I 8 
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kuasa kemahuan, perasaan emosi, sifat sahsiah, tugas pertuturan 
</font></p> 
<p><font size="2">ii)<b>Pusat Motor Utama - </b>Pusat ini didapati di 
lobe 
frontal di hadapan fisura Rolando.&nbsp; Sel jirim kelabu di sini 
menguasai 
gerakan otot jalur di seluruh tubuh.&nbsp; Aturan sel jirim adalah:- 
</font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Sel di bahagian bawah sekali mengusai otot di 
bahagian 
kepala, leher dan anggota atas</font></li> 
<li><font size="2">Sel yang di ats sedikit akan menguasai otot dada 
dan 
abdomen</font></li> 
<li><font siz ="2">5 l di b hagian atas sek li menguasai otot 
kaki</font></li> 
</ul> 
<p><font size="2">iii) <b>Pusat Deria Utama - </b>Bertempat di lobe 
Paritale di 
belakang fisura Rolando. Satu bahagian akan menerima utusan deria yang 
ampai di 
situ manakala satu bahagian lagi akan mentafsir makna utusan itu.&nbsp; 
Termasuk 
dalam deria umum iaitu deria sentuhan, kesakit n dan haba.</font></p> 




<li><font size="2">Pendengaran - di bahagian atas lobe temporal di 
bawah 
fisura Sylvius</font></li> 
<li><font size="2">Penglihatan - di lobe oksiput</font></li> 




<table border="l" width="27%"> 
<tr> 





<p><img border="O" srcc"fungsi6.gif" width•"l4" height=-"14"><font 
size•"2">Aktiviti 
s rebelum berl ku deng n tid k dis dari dan ianya tid k dap t dikawal 
d n 
d d</fon ></p> 
s c•"funqsi6.g'f" wid h•"l4" height .. "14"><font 
> 
n9 kn ks ar n otak</font></p> 
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<p><font size="2">ii) Menyelaraskan gerak-geri otak</font></p> 
<p><font size="2">iii) Memainkan peranan yang penting dalam keseimbangan 
badan 
kerana ia berhubung dengan otot, sendi dan salur separuh bulat di 
bahagian 
telinga.</font></p> 
<p><img bordera"Q" src-="fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Penyakit y ng merosakkan 
serebelum akan mengakibatkan :-</font></p> 
<ul> 
<li><font size ... "2 ''>Kelemahan otot (asthenia) </font></ li> 
<li><font size="2">Kehilangan kesegaran otot (atonia)</font></li> 
<li><font size="2">Kehilangan imbangan badan (ataxia)</font></li> 
</ul> 
<p>&nbsp;</p> 
<table border•"l" width•"23%"> 
<tr> 
<td width•"100%" bgcolor•"#99FFCC"><b><font face="Elephant" 




<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size0"2">Memainkan 
2 peranan berkaitan dengan mekanisma yang b rtanggungjawab terhadap 
utusan&nbsp;&nbsp;&nbsp; 
deria iaitu:-</font></p> 
<p><font size="2">i) Menyedarkan adanya dan mentafsir deria sakit, haba 
dan 
sentuhan</font></p> 
<p><font size="2">ii) Menghantar utusan deria yang sampai ke 
serebrum</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="14" height="l4"><font 
size:::"2">Memainkan 
peranan yang penting dalam mekanisma yang bertanggungjawab terhadap 
keadaan 
emosi. Ia memadukan utusan deria dengan perasaan yang menarik hati dan 
perasaan 
yang menyedihkan hati</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Memainkan 
peranan dalam mekanisma membangkitkan kesedaran diri serta mekanisma 
yang 
membawa kepada gerakan pantul n (refleksi) yang kompleks</font></p> 
<p>&nbsp;</p> 
<table bo der•"l" width•"32 "> 
<tr> 
< wid h "100 "b colo "99FFCC"><b><font face•"Elephant" 
"3"><sp n s yl "background-color: f99FFCC">&nb.3p; 
HIPOTALAMUS</sp n></tont></b></ d> 
/J z 
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<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="14" height="l4"><font 
size="2">Bertugas sebagai pusat 
sistem saraf otonomi dan utusan daripadanya mengawal dan menyetarakan 
(menyelaraskan) 
aktiviti-aktiviti sistem saraf otonomi</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Menjadi 
pusat atau &quot;stesen geg nti&quot; yang menghuhungk n korteks 
serebrum dengan 
pusat otonomi rendah (perhubungan di antara jasmani dan rohani) .&nbsp; 
Oleh itu 
perasaan emosi mempengaruhi dan membawa kepada tindakhalas tubuh seperti 
perasaan ketakutan akan mengakibatkan kulit tubuh menjadi pucat, peluh 
yang 
bertambah dan denyutan jantung yang cepat</font></p> 
<p><img bordera"Q" src="fungsi6.gif" width="l4" heightc"l4"><font 
sizes:"2">Menghasilkan 
hormon dari lobe belakang pituit ri serta memp ngaruhi proses penyerapan 
hormon 
ini ke dalam darah.&nbsp; Melalui hormon anti diuretik ia ak nm ngaw 1 
imbangan 
air dalam tubuh</font></p> 
<p><img border="O" src=="fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Pusat 
mengawal suhu badan</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width .. "14" height="14"><font 
size="2">Mengawal 
selera makan dan banyaknya kandungan bahan yang dimakan</font></p> 
<p><img border="O" src=''fungsi6.gif" width="l4" height="l4"><font 
size="2">Mempengaruhi 
penghasilan hormon dari lobe depan kilang pituitari dan melalui hormon 
yang 
terhasil di lobe pituitari, hipotalamus dapat mempengaruhi tiap-tiap sel 
dalam 
tubuh</font></p> 
<p><img border="O" src="fungsi6.gif" width="l4" height=="l4"><font 
size="2">Memainkan peranan dalam 
mekanisma membangkitkan kesedatan diri</font></p> 
<p>&nbsp;</p> 
<table border="l" width="39%"> 
<tr> 
<td width="l00%" bgcolor="#99FFCC"><b><font face="Elephant" 
size="3"><span style="background-color: #99FFCC">&nbsp; 
URAT SARAF OTAK</5pan></font></b></td> 
</tr> 
</table> 
c "fung5i6.gif" width•"14" height="l4"><font 
drip rmuk 
<b>S P 
n saraf otak iaitu:-</font></p> 
am - Saraf Olfaktori <i>(Saraf 
<lb><! on></> 
<ul> 
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<li><font size=="2">Hujung gentiannya bermula di selaput mukosa di 
rongga 
hidung dan tamat di umbi saraf olfoktori yang terletak di atas 
tulang etmoid</font></li> 
<li><font size="2">Saraf ini adalah semata-mata saraf deri dan 
membawa deria 
bau ke otak</font></li> 
</ul> 




<li><font size="2">Adalah saraf deria yang bertanggungjawab terhadap 
penglihatan</font></li> 
<li><font size="2">Hujung gentiannya bermula di lapisan ertina dalaro 
biji mata 
dan tamat di talamus</font></li> 




<p><font :5ize="2">iii) <b>Saraf Ketiga - Saraf Okula-motor <i>(S raf 
motor)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Nukleusnya terletak di otak tengah</font></li> 
</ul> 
<p><font size="2">iv) <b>Saraf Keempat - Saraf Troklear <i>(Saraf 
motor)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Nukleusnya didapati di otak tengah</font></li> 
</ul> 
<p><font size="2">v) <b>Saraf Kelima - Saraf Trigemina <i>(Saraf 
bercampur)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Saraf yang terbesar di antara saraf 
otak</font></li> 
<li><font size="2">Merupakan saraf bercamppur dan nukleusnya terletak 
di pons</font></li> 
<li><font size="2">Metnbekalkan otot-otot memamah, membekalkan kulit 
dahi, 
bahagian pertengahan kulit kepala dan struktir di hadapan 
mata</font></li> 
<li><font size="2">Turut membekalkan bahagian pipi, rahang atas, gigi 
atas, 
rahang bawah dan gigi b wah</font></li> 
</ul> 
<p><font size•"2">vi) <b>Sar f K nam - Saraf Abdusen <i>(Saraf 
motor)</i></b></fon ></p> 
<ul> 
<l ><font s Lz •"2">Nukl u:my terletak di pon:s</font></li> 
< ><on "z "2">M mb k lk no o b ji mat, otot luar biji mata 
ron d no o r k u:s :s :silu r</font></li> 
112 








Sistem Maklumat Interaktl/ Minda Mamula 




<p><font size="2">vii) <b>Saraf Ketujuh - Saraf Fasia/MUka <i>(Saraf 
motor)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Nukleusnya terletak di bawah pons</font></li> 
<li><font size="2">Mengandungi saraf sistem parasimpatetik yang 
merobekalkan 
kilang air liur serta fiber deria yang memebawa utusan deria rasa 
dari lidah</font></li> 
</ul> 
<p><font size•"2">viii) <b>Saraf Kelapan - Saraf Oditori <i>(Saraf 
pendengaran 
dan saraf deria)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size•"2">Terbahagi kepada 2 bahagian iaitu saraf Vestibula 
dan saraf 
Koklia</font></li> 
<li><font size="2">Bertanggungjawab terhadap keseirobangan badan serta 
pendengaran</font></li> 
</ul> 
<p><font size•"2">x) <b>Saraf Keserobilan - Saraf Gloso-faring <i>(saraf 
bercampur)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Kebanyakannya adalah saraf deria yang emmbekalkan 
faring 
dan lidah</font></li> 
<li><font size="2">Membekalkan kilang liur penghindar</font></li> 
</ul> 
<p><font size="2">xi) <b>Saraf Kesepuluh - Saraf Vagus/Kelana <i>(Saraf 
bercampur)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Membekalkan faring, peti suara, batang tenggorok, 
ranting 
tenggorok, paru-paru jantung, kerongkong, perut dan sebahagian 
usus</font></li> 
<li><font size="2">Mempengaruhi tindakan organ di dalam toreks dan 
organ di 
dalam bahagian abdomen</font></li> 
</ul> 
<p><font size-="2">xii) <b>Saraf Kesebelas - Saraf Spina Asesori 
<i>(Perobantu 
saraf tunjang dan saraf motor)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size•"2">Nukl usny t rlet k di medula dan bahagian saraf 
tunj ng</ on ></l > 
<li>< ont eize•"2">Membek lkan org n dalam torek:i dan 
abdom n</font></ > 
< z •"2">0 n in m n otot trap ziu:i dan 
I on></ > 
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<p><font size="2">xiii) <b>Saraf Keduabelas - Saraf Hipoglosal <i>(Saraf 
motor)</i></b></font></p> 
<ul> 
<li><font size="2">Nukleusnya terletak di medula</font></li> 
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Arahan : Jsil<an ruane kosop2 atau tandakan <D dalam kotak pilihan 
1. Tahukah anda apakah yang dimaksudkan dengan minda ? 
Ya D 
D Tidak 





4. Adakah anda tahu sebarang makJumat tentang penyakit otak? 
Ya D 
11 
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Tidak D 
5. Adakah anda tahu mengenai faktor penyakit otak? 
Ya D 
D Tidak 
6. Jika ya, apakah faktomya? 
7. Adakah anda tahu/pemah mendengar mengenai rawatan pesakit otak? 
Ya D 
D Tidak 





9. Jika ya, apakah hubungan pesakit dengan anda dengan pesakit? 
10. Tahukah anda jenis penyakit otak yang dihadapinya? 
Ya D 
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Tidak D 
11. Yika ya, nyatakannya jenis penyakit tersebut? 
........................................................... 
12. Pemahkah anda menggunakan/terdengar sumber mak:lumat mengenai 
kepentingan minda manusia? 
Ya D 
D Tidak 





14. Pada pendapat anda apakah cara/medium terbaik untuk 
menyampaikan maklumat? 
117 
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